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Tigervision'" - die neuen Tele-Spiel-Cassetten f 

fur das ATARI VideaComputer-SysterrT VCS 2600: f 

POLARIS ", MINER 2049ER ", KING KONG", 

JAWBREAKER ". THRESHOLD " und MARAUDER 1 ", 

Demnachst: RIVER PATROL ", SPRINGER'" und weiter grofte Spitzen-Spiele. 

TiGERvif ion : 




TELDEC Music und Freizeit Service 
, Heu(5weg25 2000 Hamburg 19 



Besuchen Sie uns auf der 
Inlernationalen Funkausstellung Berlin 
vom 2. bis 11. September 1983 
Halle 20. Stand Nr. 2002 



W - ich will Mit- 
CJtfglied im Tiger- 
Club werden. Fur neue- 
ste Informationen und 
heiRe Uberraschungen. 
Natilrlich kostenlos. 




Vor- und Zuname 



Alter 



StraRe 



PLZ/Ort 



Telefon 

Diesen Coupon ganz schnell einsenden an: 

TELDEC Tiger-Club 

HeuRweg 25. 2000 Hamburg 19 
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TIGERVIflOn 




Editorial 



to 




An Uberraschungen wie Enttauschungen, Ankun- 
digungen und Dementis ist der Markt der Video- 
Spiele und Computer wahrhaftig nicht arm. Das gilt 
sowohl fur die USA als auch fur Deutschland. 
Gleich zur Eroffnung der Sommer Consumer Elec- 
tronic Show in Chicago, am Sonntag, dem 5. Juni, 
prasentierte Coleco seinen ADAM-Computer. IBM, 
nach dem Erfolg des PC mitdem Home^Computer 
„Peanuf beschaftigt, hatte das Nachsehen - zu- 
nachst einmal. Gleiches gait fur Atari - zunachst 
einmal. Denn die neue XL-Computer-Serie des Vi- 
deospiel-Marktfu hrers riB Fachleute schlicht zu Be- 

geisterungssturmen hin, obwohl - es sei nicht ver- 
schwiegen - von verschiedenen Seiten Kritik laut 
wurde. Die gait jedoch nur der neuerlichen Typen- 
vielfalt Der in Chicago eroffnete Schlagabtausch, 
anders kann man es wohl nicht nennen, wird in 
Deutschland zur Funkausstellung spatestens fortge- 
setzt Wer siegen wird? Der Verbraucher, also Sie 
und wir, hat das letzte Wort 
Eben dieses ist in Sachen „ Atari 5200" fur Deutsch- 
land gesprochen. Das Super-Spielsystem (wir hatten 
es ja in unserer Ausgabe 4/5 vorgestellt) wird es bei 
uns nicht geben, trotz des beachtiichen Erfolges in 
Amerika. Die Begriindung ist einleuchtend: Warum 
eine vergleichsweise teure Nur-Spielmaschine zu- 
saizlich anbieten, wenn es einen kompletten Com- 
puter furs selbe Geld gibt? Einen Computer, der mit 
alien Schikanen ausgestattet ist mit dem man auch, 
aber eben besser spielen kann. 
Erfreuliches: Eine ganze Schwemme neuer Video- 
spiele fur alle Systeme kommt auf uns zu. Ein Blick 
ins Inhaltsverzeichnis auf der nachsten Seite, und 
Sie haben eine ungefahre Vorstellung dessen, was 
geschieht Ob dieser Fulle und weil sehr viele Leser 
uns generell darum baten, haben wir in dieser Aus- 
gabe den Schwerpunkt auf Cassettentests gelegt 
Computerspielprogramme eingeschlossen. 
Hohepunkt der Sommer/Herbst-Saison durfte je- 
doch die Ermittlung des DEUTSCHEN TELE- 
MATCH-MEISTERS sein. UrsprungKch wollten wir 
mit einem Truck dutch Deutschland fahren und 
uberall Station machen. Das hatte aber bedeutet 
Weder Zeit zum TeleMatch-Machen noch zum 
Spielen. Wir haben eine bessere Losung gefunden, 
die uns auf andere Art in Ihre Nahe bringt ACTTVI- 
SION und HORTEN sind Partner von TeleMatch. 
Alle Einzelheiten finden Sie ab Seite 18. 
SpaB am Spiel, Freude am Computer und Erfolg bei 
der Deutschen Meisterschaft, das wunscht Ihnen 
ganz herzlich Ihre TeleMatch-Redaktion 
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In diesem Heft 

Editorial 3 



Leserbriefe \ 

Neuheiten, Nachrichten und 
Inlormationen aus der Welt 
der Videospiele 

TeleMatch-News 
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Sie haben gewahlt - sie haben 
gewonnen 

Die Videospiel- 
Hitparade 
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An Videospielen haben wir kei- 
nen Mangel. Die Qual der Wahl 
bleibt Sie soil durch unsere 
Ubersicht erleichtert werden 

Systeme 
im Vergleich 



eiuBii 
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Wollten Sie nicht schon immer 
mal eine verniinftige Ubersicht 
beim Spielen haben? Konsole, 
Zubehor, Cassetten - alles unter 
Dach und Fach? Dann bauen 
Sie doch einfach unser 

Video - 
Cockpit 
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Was ist (fast) noch schoner als 
Videospielen? Richtig, ge- 
winnen mit TeleMatch. 
Schauen Sie mal nach, ob Ihr 
Name hier sfeht 

Gewonnen 1 £L 
mit TeleMatch I O 

Von jetzt an geht es um Meister- 
ehren. Alle Einzelheiten uber 
den Riesen-Wettbewerb, dazu 
Preise und Bedingungen. 

TeleMatch- 
Meisterschaft 



en. 
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Ab hier wird getestet Spiel um 
Spiel. Deshalb der Einfachheit 
halber und der besseren Uber- 
sicht wegen 
Test h 

Activision: Jetzt 
wird's 
komisch 
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Test II: 

Atari's 
Kinderspiele 

Testlll: 

Colecovision: 
Alles oder 
nichts 
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Test X: 

Tigervision: 
Spafl mit 
Bounty Bob 

Zum Sammeln schon: 

TeleMatch- 
Galerie 

Test XL 

Vectrex: Hinein 
in die Tiefe 

Test XII: 

Der Super- 

chargerMann, 

ist das schnell ^ 

Neue Tricks fiir Punktesammler. 
Diesmal gibt Frank Tetro Jr. Tips 
fiir Berzerker bei 

Strategie & 
Taktik 




Auf der Messe 
aufgelesen 

CES Chicago 
in Kiixze 



71 
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Wichtiges auf einen Blick 

TeleMatch- 
Telegramm 
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Neues Spiel, neues Gluck, oder? 

Creativision: 
Die Spiel- 
maschine 
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Roboter, mal ganz anders 

MACROSS - Ein 
Science Fiction-™T^ 
Abenteuer # O 



Test IV: 

Bomb & Dynamics - 
Gemischtes 
Doppel OU 



Test V: 

Goliath: 
Einfach billig! 

Test VI: 

Intelli vision: 
Schone, 
neue Welt 

Test VIL 

Philips' 
Bankspiel 




Gerade noch in Chicago und 
schon bei uns zu haben 

Atari XL: Die 
QQ neue Computer- Jj Q 
OO Generation OX 




Selber Spiele programmieren ist 
so kein Problem. TeleMatch 
bringt 

Computerspiel- 
Schrittfur 
Schritt 
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Ein wirklich zauberhafte Story ist 

Ein Koffer 

voller Wunder # O 

Unsere Aktion lauft Hier 
nochmals die wichtigen Tips: 

Der Reversi 
Challenger 
fordert Sie QQ 
heraus OX 



Extra fiir Pinball-Freunde 



Unser Frogger-Programm 
hatte Folgen. Mit diesem 
Ergebnis 

Frogger 
springt weiter 
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PUNK- 

Flippern, 

ausgeflippt 



84 



Neu auf dem Markt, 
neu in der Maschine 

Computer- 
Spiele 



Der SpaB an der Maschine 
Neue Spiele fiir Q JL 
flinke Finger OO 
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Vorschau 



90 
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— RIVER RAID 
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am FluB ohne Wiederkehr 




GUTSCHEIN " 

Ich mbthfc ko»'enlos und • 
ohne Vetpllichlongen Milglied im J 
,Acti»mion-Club" v»e'den. der mith uber 
brondheiRe Tele-Spiele-NeuhiMfen informiert. 
leh beiitje beieiti ein Atari ' Video- Compute! -Sy»tem' M 
□ ia Qnetn. 




(TM 4: Post und Joystick-Test) 

Die Hanimex (Deutschland) 
GmbH, vertreten durch Herrn 
R.-D. Schlechter weist darauf hin, 
daB ab Mitte luli vier weitere 
neue Cassetten zur Verfugung 
stehen werden. (Lesen Sie dazu 
bitte unseren Test auf Seite 40). 
Zum Thema Joystick-Test" fiihrt 
Hanimex aus: Hier sind wiriiber 
Ihr Test-Resultat doch sehr ver- 
wundert Sie beurteilen die Ka- 
bellange unseres HMG 2650 
mil uber 1,50 m nur als .ausrei- 
chend', das praktisch gleichlan- 
ge Kabel des .Competition Pro" 
jedoch mit „gut". Sicher ist Ihnen 
hier ein Fehler unterlaufen. 
Zudem wird die nach Meinung 
vieler Handler zweifelslos giin- 
stigere Kombination von Joystick 
mit Tastenpult gegenuber ge- 
trennten Bedienpulten ungiinsti- 
ger von Ihren Testem beurteilt. 
Diese Kombination bringt auch 
eine erhebliche finanzielle Er- 
sparnis des Endverbrauchers. 
HANIMEX (DEUTSCHLAND) 
GMBH 

3012 Langenhagen 1 



chen zum ersten Mai seinen 
Geist auf. Der Nachfolger hielt 
ganze drei Wochen. Bis zur 
Riickgabe des Gerates Anfang 
Mai funktionierte dann allerdings 
alles. 

Mangel in der Handhabung: Die 
Handsteuergerate sind Idobig 
und unhandlich, die Folientas- 
tatur vollig unstrukturiert und 
weist keinerlei Druckpunkte aui, 
die seitlichen Feuertasten sind 
schlecht plaziert, der Hebelweg 
ist- wie bei Coleco - vie! zu kurz 
geraten. 

Spiele: Die Spielablaufe sind 
uberwiegend simpel, die Scha- 
blonen kann man sich in last 
alien Fallen schenken. Was soil 
der Unsinn mit den zahlreichen 
.Varianten", die im Grunde doch 
keine sind. Der Sound last aller 
Spiele ist schlicht jammerlich. 
Die Spielanleitungen sind diirf- 
tig. Fur das System gibt es keine 
passenden Cassetten anderer 
Hersteller. 

Harald Block 5000 Koln 1 



ren" Cassetten uber „alte" Ge- 
rate verfugen. Die sogenann- 
ten „alten" Cassetten sind in- 
zwischen aus dem Katalog 
gestrichen und werden nicht 



Wir haben den „Fal!" zwi- 
schenzeitlich intern geklart. 
HANIMEX hatte leidereinefal- 
sche Informations-Anlaufstel- 
le. Zum Testergebnis: Tatsach- 
lich ist unseren Testern ein 
Fehler unterlaufen. Die Kom- 
bination indes (and auch 
nach neuerlicher Pruning kei- 
nen Beifall, was mit an den 
Mini-MaBen der Joysticks lie- 
gen mag. Wir bitten in Ver- 
bindung mit Tests generell 
zu bedenken, daB trotz der 
Bewertungskriterien am Ende 
sehr subjektive Urteile stehen. 
Bedingt durch die Tatsache, 
daB unsere Mitarbeiter mehr 
Vergleichsmoglichkeiten als 
„normale" Telespieler haben. 
Das beruhmte Jrren" ist ge- 
nerell nie auszuschlieBen. TM 

Erfahrungen mit 
Creativision 

(TM 4:News-Creativision) 

Vielleicht interessieren Euch die 
Erfahrungen, welche ich mit die- 
sem System gemacht habe. Im 
Marz '83 kauite ich mir das 
Grundgerat, habe es mittlerwei- 
le aber umgetauscht, da ich 
ziemlich unzufrieden war. Die 
Grunde: Technische Mangel. 
Der Trafo gab nach zwei Wo- 



Wir haben diesen Brief so aus- 
fiihrlich gebracht, um Harald 
Blocks Erfahrungen weiterzu- 
reichen. Lesen Sie bitte zur 
Sache unseren Creativision- 
Beitrag auf Seite 60. TM 

Ein anderer 
Atari 2600? 

Die Gerate in den neueren An- 
zeigen haben nur noch vier statt 
sechs Schalter. Es fehlen die 
Schwierigkeitsschalter rechts 
und links. Wie ist das zu erklaren 
und wie laBt sich das mit den 
alteren Atari-Cassetten verein- 
baren, bei denen man die Schal- 
ter noch benotigt? 
Wolfgang Maluck 
4354 Datteln 

mmmmmmmmmmmm 

Die Erklarung ist einfach: Bei 
den neuen Atari-Cassetten 
gibt es keine Schwierigkeits- 
stufen mehr. Atari geht davon 
aus, daB die Besitzer der„alte- 



mehr ausgeliefert. TM 

Donkey Kong - 
eine Frechheit 

Als leidenschaftlicher Video- 
spieler habe ich mich sehr ge- 
freut, als ich ertuhr, daB es eines 
meiner Lieblings-Arcade-Spiele, 
namlich .Donkey Kong", bald 
als SpielCassette fur zu Hause 
geben sollte. Gleich nach Er- 
scheinen habe ich mir die Cas- 
sette von CBS in der Atari-Ver- 
sion besorgt Meine Enttau- 
schung war maBlos! Wie kann 
sich CBS-Coleco die Frechheit 
erlauben, auf ihre Cassettentitel 
das Pradikat .onginal wie m der 
Spielhalle" zu drucken? - Aber 
was soil's? Meine Cassette kann 
ich nicht mehr umtauschen; der 
Arger, mein gutes Geld ver- 
plempert zu haben, bleibt! 
Klaus Stocker, 8060 Dachau 

Wirbereiten das Thema „Cas- 
setten-Versprechungen, die 
nicht gehalten werden" fur 
eine der nachsten Ausgaben 
vor. Zudem verweisen wir auf 
den Test „Coleco" in dieser 
Ausgabe (S. 24-28) TM 

Preiswerter Traum 
vom Fliegen 

(TM 4: Fliegen Sie mal den 
Computer!) 

Ich beziehe TM seit der ersten 
Ausgabe und kann sagen, daB 
mir Ihre Zeitschrift eigentlich gut 
gefallt Was mich stdrt ist der 
Umstand, daB es scheinbar den 
Homecomputer ZX 81 fur Sie 
nicht gibt Es ware wohl an der 
Zeit, auch dem ZX 81 die Beach - 
tung zu schenken. die er ver- 
dient 

Im letzten Heft wird ausfuhrhch 
der Computerflugsimulator fur 
den PC von IBM besprochen 
und die anderen Computerher- 



steller ammiert, etwas Ahnliches 
auf den Markt zu bringen. Ist Ih- 
rem Herm Frank Baeseler nicht 
bekannt daB es schon seit eini- 
ger Zeit eine Flugsimulation fur 
den ZX 81 gibt und zwar zum 
Preis von 39.80 DM?. Der Traum 
vom Hiegen ist auch preiswerter 
zu realisieren. 

Karlheinz Muller. 6239 Kriftel 

Keine Sorge, das betrifft Punkt 
1: Natiirlich tindet der ZX 81 
auch in TeleMatch statt. Wie 
und in welchem Umlang kon- 
nen Sie aus der Vorschau (S. 
90) entnehmen. 
Der Traum vom Fliegen in 
dieser perfekten Form, wie es 
auf dem IBM/PC moglich ist, 
kann auf dem ZX81 (ein Pro- 
gramm das Frank Baeseler 
ebensogut kennt, wie andere 
Flugsimulatoren) nicht reali- 
siert werden, weil- und das ist 
unser Kritikpunkt - bei der 
Programmierung auf Extras 
und Raffinessen verzichtet 
wurde. In diesem Punkt wiin- 
schen wir uns Besserung. TM 

Kontakt gesucht 

Ich mochte Euch zu der tollen 
Zeitschrift gratulieren. Doch was 
fehlt ist eine Kontaktecke. Ich 
suche ein bis drei Spielpartner 
in Wiesbaden und besitze ein 
Atari-Gerat mit eimgen Casset- 
ten. Die Spieler sollten 13 bis 15 
lahre alt sem. Meine Anschrift: 
Frank Kittler, FlurstraBe 6, 6200 
Wiesbaden/Nordenstadt. Tel. 
06122 / 16254. 



TeleMatch Leser Ernst Dellwig, 
begeisterter Mattel-Intellivision 
.Soccer'-Spieler mcchte eine Te- 
lefuBball-Liga grunden, bei der 
es Heim- und Auswartsspiele ge- 
ben soli. Hier seine Anschrift mit 
der Bitte um Kontaktaufnahme: 
Bremsheide 109, 5860 Iserlohn, 
Tel. 23 71 / 3 01 69. Schreiben 
oder anrufen. TM wunscht Erfolg 
und viele Tore! 
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An TeleMatch 
- Post - 
Karlstrafie 26 
2000 Hamburg 76 




Wenn Klaus' 
DR AGONFIRE S 
ist erganz Feuer 
und Flamme: 

Ath-fung! Feuerbdlle'. 5chne/l duckfew. . . 
uw3 jefz+ spnwgev? . . - und jefef tune/n im die 
Ho'Me dts Dradnwrtas &es+jagf wich mif-setVietvi 
Feueratew. Seined eiVi -5+tick /owi Senate ewriffen. 
Da , moc^ eins. Und dor+. . . oh jeb.f u/iVdi bren2ii<}- 
diejer D^c^ie wfT-seiVien Feuerj+o6ew.3di muB.. ' 



ICE-TREK - die gelahrliche Heise zum 
\\ ,f\ Schlofi des Eis- Riesen 

Fiir Mattel/lntellivision 

Im Alleinverlrieb der harman deutschland 
Hunderstralie 1, D-7100 Heilbronn 



Btlte schicken Sie mir 



1 



□ Anmeldekarlen fiir die Mitgliedschaft 
im IMAGIC DaumenClub 



□ 



IMAGIC Pro5pekle 



Diesen Coupon einsenden an 

Daumen CluD Posltach 2246. 7100 Heilbtonn 

Nicht vergessen: Namen und Anschnlt gul lesbar aul das 

Kuvert schreiben. 




Von Experten fur Experten. 

Telespiele fiir alle wichtigen Systeme. 
Neu: Jetzt auch fur Heimcomputer! 




1m Musikgeschaft mischt K-tel mit fernseh- 
beworbenen Schallplatten und MusiCas- 
setten kraftig mit. Allein, der Markt ist seit 
iiber zwei Jahren fur ein kontinuierliches 
Umsatzminus in Prozenten und wertmaBig 
gut Was liegt da naher, als sich nach neuen 
Produkten, die relativ umsatztrachtig und 
zukunftssicher sind, umzuschauen? 
XONOX heiBt nun die „neue Generation 
der Videospiele" aus dem Hause K-tel, die in 
Chicago vorgestellt wurde. Neu ist zweifels- 
frei die Idee des sogenannten .Double-En- 
der": Zwei Cassetten, Kopf an Kopf gesetzt 
womit auf einem .Double-Ender" zwei vollig 



verschiedene Spiele sind. 
Fur das Atari VCS 2600 waren vier XO- 
NOX-Spiele zu sehen. Davon drei .Double- 
Ender". Bei Spike sPeak(andereSeite Ghost 
Manor) liegt die Ahnlichkeit mit Donkey 
Kong und Verwandten auf der Hand. Und 
vom anderen Ende laBt das Haunted 
House schon gruBen, wenngleich die Gra- 
fik in diesem Fall das Original wesentlich 
ubertrifft 

Hercules vs. the Titans (Herkules gegen 
die Titanen) heiBt es auf der zweiten Cas- 
sette, Seite eins. Auf drei Ebenen sind ver- 
schiedene Aufgaben zu bewaltigen, die 
schlieBlich zum .Olympischen Schlacht- 
feld" fuhren. Schon mal gehort? Genau: 



Vorbilder sind Atari's Swordguest-Casset- 
ten. Am anderen Ende haben wir es mit 
Chuck Norris-Super kicks zu tun. (Der welt- 
beruhmte Karate-Experte und Rlmschau- 
spieler hielt sich ubrigens am XONOX- 
Stand in Chicago auf und verteilte statt 
Schlage, Autogramme). Bei diesem Spiel 
sind „mystische Wahrheiten aus einem Klc- 
ster", so die Kurzbeschreibung zur Cassette, 
zu finden, wobei die Programmierer vor die 
Findung der Wahrheiten das AuBer-Ge- 
fecht-setzen von Gegnern gesetzt haben. 
Sir Lancelot und Robin Hood stehen sich 
beim dritten .Double-Ender" gegentiber. 
Das nach dem beruhmten Ritter benannte 
Spiel wirkte wie eine Mischung aus Joust 
und Phoenix Bei Robin Hood ist die 
schone Maid Marian aus den Handen des 
ublen Sheriffs von Nottingham zu befreien. 
Thundarr the Barbarian, Held einergleich- 
namigen US-Fernsehserie, erlebt auf der 
.normalen" VideospielCassette Abenteuer, 
die in graue Vorzeit fuhren. Die Cassette ist 
auch fur das ColecoVision-System erhalt- 
lich. TeleMatch wird alle Spiele schnellst- 
moglich vorstellen. 




WAR GAMES - Krieg 



auf dem Home Computer 



HoUywcod-Regisseur John Badham machte 
in den vergangenen Wochen mit gleich 
zwei Filmen jenseits des GroBen Teichs von 
sich reden: Blue Thunder ist ein Action- 
Streifen, in dem sich alles um einen tech- 
nisch perfekten Polizei-Hubschrauber die- 
ses Namens dreht, den ein neofaschisti- 
scher Vietnam- Veteran in seine Gewalt zu 
bringen versucht 

Bei Waigaines dagegen stehen Videospie- 
le und Computer im Mittelpunkt des Film- 
geschehens. Der Student David, dargestellt 
von Matthew Broderick, ist ausgesprochen 
scheu, lebt zuruckgezogen und fuhlt sich 
von seiner Umwelt unverstanden. Sein ein- 
ziger .Freund" ist ein Home-Computer, mit 
dem er rein zufallig den allmachtigen GroB- 
rechner WOPR im Pentagon anzapft 
Bei dieser Gelegenheit stellt David fest daB 
die Falken unter den Militars einen Praven- 
tivschlag gegen die U.d.S.S.R vorbereiten. 



Was er selbstredend zu verhindem hat Der 
Film findet sein Finale in einem wilden Vi- 
deospiel-Geflacker in bester Missile Com- 



mand-Manier In der nachsten TeleMatch- 
Ausgabe werden wir Wargames ausfuhr- 
lich vorstellen. 
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Science Fiction 



Strategiespiel: 



StralBe der Sterne 



BTX mit TeleMatch 



TeleMatch-Leser in Berlin und Dusseldorf, 
deren Fernseher fur BTX-Empfang ausgerii- 
stet sind, werden sich freuen: Was Ihr Maga- 
zin fiir das elektronische Spielvergnugen 
inhaltlich bringt ist jetzt auch auf dem Bild- 
schirm zu sehen. Einfach mal anwahlen! 
Der Feldversuch ,BTX" der Deutschen Bun- 
despost lauft bekanntlich nur in den oben 
gennannten Stadten. Bisher nutzen rund 
zehntausend Teilnehmer diesen Service, in- 
formieren sich iiber Theater- und Kinopro- 
gramme, Angebote von Tageszeitungen 
und Versandhandlem und andres mehr. 



Pianeten oder gar ganze Sonnensysteme 
sind ja bereits seit geraumer Zeit - wenn- 
gleich als Gag -, kauflich zu erwerben". Eine 
entsprechende Besitzurkunde liefert den 
eindeutigen Nachweis fiir legalen Erwerb 
Um Pianeten und Sonnensysteme geht es 
auch in dem neuartigen Strategiespiel ,Stra- 
I3e der Sterne" des Frankfurters Norman E. 
Wagner. Nur da!3 hier alle Transaktionen 
zentral per (Atari)-Computer abgewickelt 
werden. Dieser Spieltyp erfreut sich in den 
USA groBer Beliebtheit 
Spielgedanke: Die Mitspielerdes Briefspiels 
sind Herrscher eines sich immerweiteraus- 
dehnenden Stemenreiches. Bei Spielbeginn 
besitzt man einen Pianeten. Durch richtigen 
Einsatz der Geldmittel, Erwerb von Energie- 
guellen, Erweiterung der Raumflotte usw. 
wird dieses Sternenreich vergrol3ert Dabei 
sind natiirlich die GegenmaBnahmen der 



anderen 14 Mitspieler, die dieselbe Absicht 
haben, zu berucksichtigen. 
Alle Einzelheiten des Spiels sind in dem 
20seitigen Anleitungsheft zusammengeiaBt 
Dazu kommen Sternenkarten und Befehls- 
blatter. Computerkenntnisse sind nicht er- 
forderlich. Ein neues Spiel wird gestartel 
wenn sich 15 Mitspieler, die 15 .Sternenvol- 
ker" reprasentieren, zusammengefunden 
haben. Pro Spieler sind fur die Teilnahme 
30 Mark zu entrichten. Interessenten sollten 
sich an Norman E. Wagner, SavignystraBe 
51 a in 6000 Frankfurt 1 wenden. Er gibt 
auch telelonisch Auskunft (Tel. 061 1/751 18) 



Videomagie in Munchen 



Die Bayem, insbesondere die Munchner, 
und darunter, speziell die VideoSpielfans, 
haben's halt doch besser. VIDEOMAG1C 
heiBt das neuartige Fachgeschaft Nahe Sta- 
chus, in dem neben einem kompletten Vi- 
deofilm-Angebot fiir alle Systeme, Video- 
Spiele, Minispiele, Schachcomputer und 
HomeComputer zu finden sind. 




JOYSTICK - 

ECHT SPIELHALLEN- 

MKSSIG! 



„Competition-Pro" Joystick, der 
astreine Steuerkniippel fiir „heiBe" 
Video-Spiel-Abenteuer. Original 
wie in derSpielhalle. 

Hart im Nehmen, blitzschnell und 
bombig standfest. Der geht voll ab 
auf jedem Home-Computer. 

„Competition-Pro" Joystick aus 
den USA. Im Vertrieb der 
Dynamics Marketing GmbH. 

Der Fachhandel fuhrt ihn. 

Fiir mehr Video-SpaB: Verlange- 
rungskabel fiir Joysticks, 
1,85 m lang. 



Dynamics Marketing GmbH, 
PostfachU 2005 
2000 Hamburg 1. 



DY 




ICS 



Hamburg, West Germany 
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Mitmachen und 
gewinnen 



Die beliebtesten Videospiele 



In nurzwei Monaten hatsichdie 
Zahl der Video-Hit- Wahler ver- 
doppelt! Das ist ein groBartiges 
Ergebnis. Unsere Dank auch 
diesmal alien, die sich beteiligt 
haben. Bitten Sie doch auch 
Dire Telespiel-Freunde, ihre Stim- 
me abzugeben, wenn Sie fur die 
nachste Ausgabe Ihre Iieblinge 
kuren. Wie stets verlosen wir 
unter alien Einsendern 50 aktu- 
elle VideospielCassetten. Geben 
Sie uns der Einfachheit halber 
bitte bereits bei der Stimmabga- 
be an, welches Videospiel-Sy- 



stem Sie besitzen. Einsende- 
schlufl fur die nachste Hitparade 
ist der 10. September 1983 (Da- 
tum des Poststempels. Ab geht's 

an . 

TeleMatch-VerlagGmbH 
_ VIDEO-HITS - 

Karlstr.26 
2000 Hamburg 7 b 



Die Gewinner der 50 Cassetten 
veroffentlichen wir in der nach- 
sten Ausgabe. 



Herziichen dikk- 
wunsch — Sie haben 
gewonnen: 



Oliver Achniti 2000 Hamburg: Thorslen 
Amdt 2300 Kiel; Rudoll Brandl. 6074 Gai 
meishelm: Markus BrunqeL 4755 Holrwicke- 
de: Martin Calmus. 4620 Castnrp Michael 
Debold, 6520 Worms; Seymor Duncker, 3000 
Munchen; Frank Ebersbach. 4350 Reckling 
hausen; Thomas Enders, 8077 Reichertsho- 
fen; lens R Fandel. 4100 Dulsburg. Harald 
fisch, 6054 Rodgau. Juryen Fnednch, 7060 
Schordorf; Willi Hagedorn. 4280 Borken. Mi- 
chael Hanmann, 6100 Darmstadl. Enk Hek 
kers. 4100 Dulsburg. Marco Hildenbrand 
6947 Lsudenbach: Thomas Holme 2810 Ver 
den; Heiko Klo3e, 2192 Helogland. Thorslen 
Kluge. 2000 Tangstedl; Torslen Kuop, 2000 



Norderetedl; Christian Lang, 8084 Inning: 
Dirk Lange, 3000 Hannover; Oliver Ueske, 
4250 Recklinghausen; Claudia Linde. 4650 
Gelsenkirchen-Buer; Chnsloph Mayer, 8907 
Thannhausen; Olio Maier. 8401 Kolering: 
Andreas Meyer. 8080 Emmenng. Holger 
Neumann. 281 1 Bucken. Bemd Plellfer. 6101 
OrolJ Bieberau. Yans Pureun 6000 Frankhirt 
Markus Rehm. A 6060 Hall: Carelen Reiler 
6400 Fulda Oliver Riepe. 4902 Bad Sail 
ullen. Peler Sartons, 5840 Schwerle.. Ull Sau- 
erland. 4797 Schiangen: Stefan Schneider, 
4800 Bielefeld Michael Schulze. 4130Moers; 
Mareo Schwammle, 6950 Mosbach: Martin 
Siermann. 5090 Leverkusen; Oliver Suleta, 
6909 Walldort Marcel Slraub, 7000 Slulf- 
gan Micnael Timmermeister, 3300 Braun- 
schweig. Slelan Weber, 3300 Braunschweig: 
Jorg Wandel. 7410 Reulllngen; Jorg Weise, 
3584 Zweiteu Reinhard Wendler, 
3384 Zwesten. Reinhard Wendler, 3584 
Guruburg; Andre Widhanl, 2000 Hamburg. 
Heinz Wimberger. 8346 Simbach: Slephan 
WoUerl 8760 Millenberg 



ToplO VideoComputer-Spiele 



Nr. Spiel 


System 


Hersteller 


1 (2) Vanguard 


Atari VCS 


Atari 


2(1) Ktfall! 


Atari VCS 


Acti vision 


3(4) Phoenix 


Atari VCS 


Atari 


4 (9) Donkey Kong 


Atari VCS 


Coleco 


5 (— ) River Raid 


Atari VCS 


Acti vision 


6 (3) Frogger 


Atari VCS 


Parker 


7(5) Pac-Man 


Atari VCS 


Atari 


8 (10) Demon Attack 


Atari VCS 


Imagic 


9 (— ) Centipede 


Atari VCS 


Atari 


10 (— ) ZAXXON 


ColecoVision 


Coleco 


ToplO Computer-Spiel programme 


Nr. Spiel 


System 


Hersteller 


1 (1) Centipede 


Atari 400/800 


Atari 


2(9) Defender 


Atari 400/800 


Atari 


3(4) Frogger 


Atari 400/800 


Sierra On-line 


4(5) Gorf 


VC 20 


Commodre 


5(2) Pac-Man 


Atari 400/800 


Atari 


6 (— ) ZAXXON 


TI 99/ A4 


Data Soft 


7 (3) Star Raiders 


Atari 400/800 


Atari 


8(6) Choplifter 


Atari 400/800 Apple Q 


Broderbound 


9 (7) Missile Command 


Atari 400/800 


Atari 


10 (8) Castle Wolienstein 


Atari 400/800 Apple II 


Muse 



ToplO Videospiel-Automoten 



Nr. Spiel 


Hersteller 


1( 10) ZAXXON 


SEGA 


2 (2) Moon Patrol 


IREM 


3(1) TRON 


Bally/Wulff 


4 (8) Donkey Kong 


Nintendo 


5 (3) Mr. Do 


Universal 


6(6) Time Pilot 


Konami/ Atari 


7(4) Joust 


Williams 


8 (5) Pole Position 


Namco Atari 


9 (9) Popeye 


Nintendo 


10 ( — ) Donkey Kong jr. 


Nintendo 


ToplO Video-Minispiele 


Nr. Spiel 


Hersteller 


1 (1) Donkey Kong 


Nintendo 


2 (2) Donkey Kong jr. 


Nintendo 


3 (10) Frogger 


Lindy 


4 (4) Mickey & Donald 


Nintendo 


5 (3) Space Invaders 


Tomy 


6(7) Cave Man 


Tomy 


7 (9) Popeye 


Nintendo 


8(5) Pirat 


Nintendo 


9(8) Oil Panic 


Nintendo 


10 (6) Octopus 


Nintendo 
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Bei HORTEN dreht sich 



dies um den Computer 



Wo konnten Computer- und Videospiel-ln- 
teressenten sich bisher schon umfassend 
informieren, dazu Systeme vergleichen, vor 
dem Kaul ausprobieren und spielen? Eter 
Computer-Shop, wie es ihn in den USA seit 
langem gibt, war - und ist - in Deutschland 
immer noch die Ausnahme. Der Waren- 
hauskonzem Horten will diese Situation bis 
spatestens Mitte September dieses Jahres 
andern. 

In Essen wurde unlangst der erste von ins- 
gesamt 27 .Computer Shops" erofinet Samt- 
liche Videospielsysteme werden hier ange- 
boten. Selbstverstandlich steht auch das 
komplette Cassettenprogramm zur Verfu- 
gung. Alle gangigen Computersysteme, ein- 
schliel31ich Peripherie und umfassendem 
Softewareangebot, sind in den .Computers- 
hops" aufgebaut, so Commodore, Dragon, 
Casio, Texas Instruments, Atari, Arcon, Spec- 
trum und andere. Ein reichhaltiges Zeit- 
schriftenangebot (TeleMatch ist natiirlich 
auch dabei) und Computerfachliteratur sind 
dort ebenfalls zu haben. leweils ein Informa- 
tiker und ein Computerspezialistberaten In- 
teressenten. 

Clou ist der Horten-eigene Computer-Club, 
der in Verbindung mit ortlichen Computer- 
Clubs stehen soil. Ab Spatsommer sind BA- 
SIC-Einfuhrungskurse vorgesehen. Im 
.Computer Shop" Minister wird mit einem 
entsprechenden Angebot (u. a. Triumph 
Adler, Digital, Apple und IBM) ein Profi- 
Center entstehen. 




Rekorde, Rekorde! 



Wie im letzten TeleMatch angektindigt, 
veroffentlichen wir an dieser Stelle Vide- 
Spiel-Rekordleistungen unserer Leser, Vor- 
aussetzung dafur sind Bildschirmfotos der 
entsprechenden erreichten Punktzahlen. De 
Fotoqualitat ist nebensachlich. Wichtig nur, 
daB die Ergebnisse lesbar sind. 
Peter Kiihn aus 7502 Malsch 4 schleuderle 
bei der Intellivision-Cassette TRON I 
(Deadly Discs) die Scheiben so gut, daB er 
aul 7.065.100 Punkte kam. Erreicht hat er 
dieses Ergebnis am 23. Mai. Unseren Gliick- 
wunsch! 




TELESPIEiyERSAM) 




VIDEO-SPIEL-I 
Postfach 1422 
6350 Bad Nauheim" 

(06032) 32298 n 
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Einsteiger ins VideoSpiel-Geschehen haben die 
Qual der Wahl zwischen sechs Systemen, fur die 
es ein reichhaltiges Cassettenangebot gibt 
In diesem ersten Teil unserer Ubersicht sind 
die Systeme nach Herstellerangaben nebenein- 
ander gestellt 



Auf lechnische Details (so die 
Namen der verwendeten Mikro- 
prozessoren) haben wir bewuBt 
verzichtel Ebenso auf die Anga- 
ben fur Speicherkapazitat etc. 
Trotz der teilweise betrachtlichen 
Ausbaumoglichkeiten, die weit 
iiber das Spielen hinausfuhren, 
steht bei alien hier vorgestellten 
Computersystemen das Spiel im 
Mittelpunkt. Anders gesagt Sie 
sind zum Spielen gebaut Die 
Entscheidung fur ein System soll- 
te nach unserer Auffassung in 
erster Linie von der Vielseitigkeit 
des Cassettenangebots abhan- 
gig gemacht werden. 
Dabei sollten Sie auch beden- 
ken, da(3 auf sogenannten ,ein- 
fachen" Systemen hervorragen- 
de Spiele laufen. Zwar spielt die 
Leistungsfahigkeit des Mikropro- 
zessors eine Rolle, doch auf den 
Bildschirm kommt eben immer 
nur, was die Programmierer in 
ein Spiel (=Programm) gepackt 
haben. Naturlich stoBt das dann 
wiederum irgendwann an Gren- 
zen. 

Die Preise fur Videospiel-Com- 
puter sind in den vergangenen 
Monaten erheblich gesunken. 
Das gilt sogar fur Neueinfiih- 
rungen. Dennoch haben wir es 
mit nicht unbetrachtlichen Sum- 
men zu tun. Und hieran kniipft 
sich die Uberiegung: Will man 
nur Spielen oder mehr? Erwei- 
terungsbausteine kosten Geld. 
Untenn Strich wird ein zum be- 
scheidenen HomeComputer 
ausgebautes Spielsystem fast 
ebenso teuer wie ein richtiger 
Computer. Wer allerdings bereit 
einen VideospielComputer be- 
sitzt (wir denken da besonders 
an die Besitzer von Intellivision-. 
Coleco-, Vectrex- und Atari-Sy- 
stemen) wird sich iiber die neu- 
en Bausteine freuen. 

Fortsetzung folgt 



Typ 




Hersteller 



Steuerung 



Erweiterung 
durch 



Cirka-Preis 
Grundgerat 



^ Atari 
Electronic 



Joystick, 
Paddle, Keyboard, 
Keypad, Joyboard, 

Trakball 



Computermodul, 
Video Touch Pad, 
Keyboard, 
Wafer Drive, 
Voice Recognition, 
Drucker, Recorder, 
SuperCharger 



DM 300.- 



Coleco 



Joystick, 
Keyboard, 
Keypad, 
Lenkrad, Trakball 



Computermodul 
Keyboard, 
Wafer Drive 



DM 500.- 
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IMVERGL 





Hanimex/ 
Schmid 



Joystick, 
Keypad 



DM 250, 



. Mattel 
Electronics 



Steuerscheibe, 
Keypad, 
Keyboard 



Computermodul 
IntelliVoice 
Keyboard, 
Heimorgel 



DM 390, 



Philips 



Joystick, 
Keyboard 



Schachmodul 



DM 300, 



General Consumer 
Electronics 



Joystick, 
Keyboard 



Lightpen, 
Keyboard, 
3 D Imager, 
Computermodul 



DM 450, 





Systeme mit (Erweiterungs-) 
System: Atari bringt rund 
20 Komponenten, Coleco 
ist jetzt schon mit vier 
Bausteinen dabei. Heim- 
orgel, Keyboard und 
Voice-Modul bei 
Intellivision, 3-D-Bril!e 
bei Vectrex (von links). 
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MS WEO-EBEK 



Der Joystick-Stand zum Nachbauen (TeleMatch Nr. 4) fand den Beifall 
vieler Leser. Und den Zuschriften konnten wir entnehmen, daB diese 
praktische Konstruktion inzwischen in vielen „TeleSpiel-Stuben" steht 
Wir hoffen, diese hier vorgestellte Idee wird Ihnen ebenso gefallen. 
Denn das Cockpit ist praktisch. 



Das Problem kennt wohl jeder Vi- 
deospieler, egal, welches System 
er besitzt Ist die .TeleMatch'-Zeit 
gekommen, muB zunachst einmal aufge- 
baut werden Adapter hier, Antennenstecker 
da, Joysticks dort, Cassetten aus dem Fach 
geholt und dann kann's - vielleicht - losge- 
hen. Das Wegpacken nach spannenden 
Spielstunden nimmt einem einen Teil des 
SpaBes. Und das Kabelwirrwarr generell 
sollte auch nicht vergessen werden. Uns in 
der TeleMatch-Redaktion hat das auch 
standig geargert Unser Mtarbeiter Man- 
fred Stamer prasentierte schlieBlich eine 
ausgezeichnete Losung: Das Video-Cock- 
pit! 

Wir uberlegten gemeinsam, was im .Video 
Cockpit" alles Platz linden sollte. Im Idealfall 
waren das neben der Konsole das kom- 
plette Zubehor (also Joysticks, Supercharger 
mit dazugehorigem Cassettenrecorder), ein 
ROM-Scanner mit, je nach Typ, acht bis 



zehn gesteckten Cartridges, naturlich jede 
Menge SpielCassetten und eine einfache 
(Sofortbild-)Camera zur Dokumentation des 
Punkteerfolges. Platz fur einen Videorecor- 
der oder anderes, schlieBlich muB man ja 
an Zuwachs denken, ware auch nicht 
schlecht Kronung des ganzen: Der Fernse- 
her obenauf. Naturlich wissen wir, daB es 
eine so komplette Zusammenstellung in nur 
wenigen Fallen gibt Aber wir sagten uns, 
wenn schon, denn schon. 
Zu beriicksichtigen war (und ist beim Nach- 
bau): Die Fachboden sollten herausziehbar 
sein. Im hinteren Teil des Cockpits war Platz 
fur Kabel voizusehen. Die Stromzufuhr soll- 
te ebenfalls dezent angelegt werden. Und 
um uns die standige Ein- und Ausschalterei 
der verschiedenen Druckknopfe und Schal- 
ter zu ersparen, wunschten wir uns einen 
einzigen An/ Aus-Knopf. Basta! Vor allem 
aber sollte das .Video Cockpit" in der Bauart 
so einfach wie moglich gehalten sein. Eben 




so, daB auch ein handwerklich ungeubter 
VideoSpiel-Fan es ohne Schwierigkeiten 
bauen kann. 

Was aus unseren Wiinschen und Vorstel- 
lungen geworden ist, sehen Sie auf der ge- 
genuberliegenden Seite. Gefallt Ihnen Man- 
fred Stamers Entwurf? Keine Angst das 
konnen Sie auch! Die Bauskizze verdeut- 
licht Ihnen, aus welchen Elementen das Vi- 
deomobel besteht Die angegebenen MaBe 
sind Mittelwerte. Wir haben samtliche Sy- 
steme im Cockpit unterbringen konnen. 
Der Zugriff zwecks Einschieben der Casset- 
ten seitlich (etwa bei Intellivision und Creati- 
vision) ist unproblematisch, da die Boden 
ausziehbar sind. 

As Material wahlte Manfred Stamer 16 
mm-Spanplatten, die er mit einem Spezial- 
leim verklebte. Wer nicht die Moglichkeit 
hat, exakt rechtwinklig zu kleben, sollte zu- 
satzlich Rachkopfschrauben verwenden 
(entsprechend vorbohren und nach dem 
Versenken spachteln). Die Schubflachen 
laufen in handelsublichen Aluminium- U- 
Profilen, die einfach entsprechend der Zeich- 
nung angeschraubt werden. Diese Profile 
verwendeten wir ebenfalls zum Abdecken 
der StoBkantea Wie aus der Zeichnung zu 
ersehen ist sind die Ausziige hinten mit 
einem Querbrett versehen. Nicht allein der 
schonen Optik wegen wurden die Flachen 
mit Selbstklebetilz versehen: So kann nichts 
verrutschen. 

Nach dem Zusammenbau des Gehauses, 
aber vor dem Aufsetzen der Alu-Profile, 
wurde es grundiert, fein geschliffen und 
dann mit Mattlack gespruht Wir haben bei 
diesem Prototypen Autolack verwendet der 
leider nicht so schnell trocknete, wie er 
sollte. Zum SchluB schraubten wir vier 
(ebenfalls handelsubliche) Mobelroller unter 
das Cockpit. 

Hinter der Schubflache ganz unten liegt 
eine Mehrfachsteckdose, deren Kabel bzw. 
Stecker durch ein Loch auf der Riickwand 
(wahlweise rechts oder links) ausgefuhrt 
wird. Dazwischen haben wir den An/ Aus- 
Schalter gelegt 

Den Materialbedarf entnehmen Siebitteder 
Zeichnung. Falls Sie liebernach Plan bauen 
wollen, senden Sie 3 Mark in Briefmarken 
an den TeleMatch-Leserservice, Stichwort 
Cockpit Karlstr. 26, 2000 Hamburg 76. So 
oder so: Viel SpaB beim Bauen und an- 
schlieBendem Spielen ohne Kabelsalat 
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Gewonnen mitTeleMaich 



Das Aktions-Angebol im letzten TeleMatch war reichlich. Preise im 
Wert von mehreren tausend Mark waren zu gewinnen. Die Losungen, 
(Sie haben ja alle gefunden!) finden Sie der Vollstandigkeit halber hier. 
Und die Namen der glucklichen Gewinner! 



Wir mochten zunachst mal alien 
Einsendern ganz herzlich „Dan- 
ke schon" sagen. Gute Giite, was 
ist da an Post eingegangen. Fantastisch! 
Wenn Sie diesmal nicht unler den Gewin- 
nem waren - nicht verzagen. In jedem Tele- 
Match (auch in diesem!) gibt's was zu gewin- 
nen. 

Damit zum Thema. Christian Wille in Hoxter 
und Martin Miiller aus Wilhelmshaven ha- 
ben bei unserer TRON-Aktion die Joker 
gezogen. Beiden an dieser Stelle nochmal 
ganz offudell unseren Gliickwunsch. Dem 
Martin Miiller danken wir fur sein Danke- 
Schon-Schreiben. 

Bei .Zwei fur Vier", namlich Atlantis von 
IMAGIC, war die Verwirrung groB. Kein 
Wunder Die Fotos B und D waren identisch. 
Worauf uns viele TeleMatch-Leser telefo- 
nisch und schriftlich aufmerksam machten. 
Den BildschirmschuB fiir den VC-20 haben 
wir immer noch nicht Aber die Losung: 
1/B, 2/C, 3/ A, 4/D. Das hatte auch hei/3en 
konnen 1/D, 2/C, 3/ A, 4/B. Dennoch: 
Alle Einsendungen kamen in die Lostrom- 
mel und hier sind die Gewinner (inzwi- 
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schen auch direkt benachrichtigt). 
Rail Binder, 1000 Berlin 51, Elmar Bruns, 
2990 Papenburg 1, Klaus Chojetzki, 8932 
Lagerlechield, Jorg Frusheim, 4600 Dort- 
mund 1, Jiirgen Grob, 7955 Ochsenhau- 
sen, Franz GroBschadl, 6200 Wiesbaden 
12, Michael Haag, 4270 Dorsten 11, Udo 
Hartmannsberger, 8000 Miinchen 50, Qaus 
Jahrling, 6149 Furth/Odenwald, Dietmar 
Koch, 3005 Hemmingen 2,Tobias Lau, 7800 
Freiburg, Dirk Mollmann, 2940 Wilhelms- 
haven, Gerhard Pelzl, 2300 Altenholz-Klaus- 
dorf, Frank Ruckert, 6128 Hcchst Martin 
Schollhammer, 7120 Bietigheim, Gerald 
Siebenmorgen, 4630 Bochum 6, Andreas 
L Steinbuch, 6901 Schonau, Harald Strobl, 
8900 Augsburg, Gerd Viol, 6374 Stein- 
bach, Jiirgen Weneit, 2050 Hamburg 80. 
Die Frage nach dem .Ding' wurde uber 
viertausendmal (richtig) beantwortet. Dahin- 
ter steckte selbstredend Atari's Centipede. 
Der erste Preis, eine Atari VCS-Konsole mit 
dieser Cassette geht . . . nach Osterreich! Zu 
Elisabeth Schreiber in A-1090 Wien. Udo 
Heidelbach in 4100 Duisburg 25 hat zwei 
Atari-Cassetten gewonnen. Und je einmal 



eine Atari-Cassette im Wert von 139 Mark 
geht an (Augen auf, die Spannung steigt!!): 
Bernd und Jute Mulling, 3500 Kassel, AH 
Harnisch, 5810 Witten, Peter Miiller, 4130 
Moers 1, Fabian Wildfang, 7840 Miilheim, 
Helge Kriiger, 2240 Heide/Holstein, Jur- 
gen Hartel, 8904 Friedberg, Matthias Heitz, 
7630 Lahr, Gerald Huber, 8904 Friedberg. 
(Sieh an, sieh an - zweimal Friedberg hat 
Fortuna gezogen!). 

Die Gliicksfee, wir miissen's an dieser Stelle 
nochmals sagen, hat einige Schwierigkei- 
ten. Namlich bei der Aussendung der Preise 
an die GewinneKinnen). Und dafiir moch- 
ten wir hier nochmals urn Verstandnis bit- 
ten. Gewinner Ziehen ist eine Sache. Oft 
aber dauert es mehrere Wochen, bis wir die 
Preise erhalten und versenden konnen. 
Deshalb unsere Bitte an alle TeleMatch 
Gewinner: Haben Sie Geduld! Unsere Ge- 
winnbenachrichtigung ist unsere schriftliche 
Garantie dafiir, dafi Sie Ihren Preis erhalten. 
Zudem veroffentlichen wir Ihren Namen, 
damit Sie ganz sicher sein konnen. 
Puh - das war's fur diesmal auf der Sieges- 
bzw. GewinnerstraBe. 

Wie schrieb uns doch gleich ein begeisterter 
TeleMatch-Leser ,Dir Magazin ist prima. 
Kommen Sie blo(3 nicht aui die Idee, keine 
Aktionen mehr zu machen." - Wo werden 
wir denn! Spielen ist gut und schon. Gewin- 
nen aber kann bei uns jeder, zum Beispiel 
Sie in dieser Ausgabe! 



Ihr Homecomputer spielt verriickt! 

Mit den Homecomputer-Spielen vonSIRIUS 




Sie werden sehen: Die SIRIUS-Computerspiele 
sind so ziemlich das Verruckteste, was Ihr 
Homecomputer je ausgespuckt hat. Vom Lern- 
Spiel bis zum Krieg der Insekten bietet Ihnen das 
SIRIUS-Programm alles, was Spa(3 und Spannung 
bringt. 

Die SIRIUS-Spiele gibt es als Disketten Oder als 
Cartridges (ROM-Modul)) fur fast jeden Typ. Im 



Einzelnen: Fur den Atari 400, 600 XL und 800, 
fur den Commodore VC 20 und 64, fur den 
IBM-PC und fur die Homecomputer von 
Apple II und II e. 

Ober das riesige SIRIUS-Programm informieren 
wir Sie gem naher. Schreiben Sie an CONCEPT 
VIDEO GMBH, den Alleinvertrieb fur 
Deutschland. 



Wir sind auf der Internationalen Funkausstellung in Berlin Halle 6, Stand 610. 

AlleinvertrieD Deutschland: CONCEPT VIDEO GMBH, WinftiedstfaBs 11, 
8000 Munchen 19. Tel.: (089)176066-67, Telex: 522668 



Sirius 




Ring frei, wir hatten's im leizten Tele- 
Match angekiindigt, fiir das TeleSpiel 
Eieignis des Jahies 1983! Es geht urn 
Punkte, Siege und Titel. Und zu ge- 
gewinnen sind Preise, die Sie begei- 
stern weiden weiden. Also, machen 

Sie mit! 




TeleMaUh-Meisten 
Seaquest und River I 



\ 





Haben Sie ausreichend trainiert an 
VideoSpielen jedweder Art? Fiih- 
len Sie sich stark genug, die Punkt- 
zahlen zu holen, die notig sind, um Deut- 
scher TeleMatch-Meister zu werden? Ha- 
ben Sie Punkte-Buch gefuhrt, Ihr Reaktions- 
vermogen optimal gesteigert? Dann nichts 
wie los! 

Natiirlich sind Sie vor allem darauf ge- 
spannt, welche Spiele gespielt werden. Der 
TeleMatch-Titel hat Sie sicher auf die rich- 
tige Fahrte gebracht Es geht um die ACTI- 
VISON-Spiele Seaquest und River Raid. 
Doch der Reihe nach! 
In der Zeit vom 22. August bis zum 1. Okto- 
ber 1983 lauft unsere Meisterschaft. Wenn 
Sie mitmachen, miissen Sie in diesem Zeit- 
raum Dire Hcchstpunktzahlen schaffen. Und 
die selbstverstandlich auch belegen. 

Wer kann mitmachen? 

Jeder TeleMatch-Leser, alle Mitglieder des 
Activision Tele-Spiel-Clubs und alle ande- 
ren TeleSpiel-Begeisterten. 

Wie wird gespielt? 

Wer mitmachen will, benotigt eine Teilneh- 
merkarte, die a) beim Activision Tele-Spiel- 
Qub, b) bei TeleMatch und c) in alien Hor- 
ten-Hausem mit Computer-Shops (Stadte 
siehe unten) erhaltlich ist 
Zusammen mit der ausgefullten Teilnahme- 



karte senden Sie zwei Bildschirmfotos 
sines fiir Seaquest und eines fiir River 
Raid), auf denen Ihr Punktestand sowie das 
Datum (Zettel am Bildschirm) deutlich les- 
bar sind, an 

ARIOLA 

-TeleMatch-Activision-Meisterschaft- 
Steinhauser Stralie 3 
8000 Munchen 80 

Die erreichte Punktzahl konnen Sie sich 
auch in einem Horten Computer-Shop oder 
bei Ihrem Fachhandler bestatigen lassen 
(Stempel und Unterschrift auf Teiinahme- 
karte). AnlaBlich der Internationalen Berli- 
ner Funkausstellung besteht zudem die 
Moglichkeit, auf dem Activision-Stand die 
Leistung zu erbringen und bestatigen zu 



Wie wird gewertet? 

Die bei River Raid erreichte Punktzahl wird 
mit dem Faktor 3 multipliziert und zu der bei 
Seaquest erreichten Punktzahl addiert. Die- 
se Gesamtpunktzahl ist fur die Piazierung 
ausschlaggebend. Auf der Basis der einge- 
sandten Teilnehmerkarten wird pro Postleit- 
zahlgebiet ein Sieger (eine Siegerin) ermit- 
telt Diese kampfen im Oktoberin Munchen 
um den Titel Deutscher TeleMatch-Mei- 
ster 1983. 






Wo wird gespielt? 

Zuhause, in den Horten Computer-Shops 
oder bei Ihrem Fachhandler. Wichfig sind 
in alien Fallen die vollstandig ausgeftillte 
Teilnehmerkarte, die entsprechenden Fotos 
bzw. Beslatigungen und die Einhaltung des 
oben genannten Termins. Sie haben also 
jede Menge Versuche! 

Regensburg, Niimberg, Erlangen, Ulm, 
Stuttgart, Reutlingen, Heilbronn, Heidel- 
berg, Mannheim, Trier, Aachen, Giessen, 
Dusseldorf, Krefeld, Miinster, Hamburg - 
MonckebergstraBe, Hamburg - Wands- 
bek, Bremen, Hannover, Braunschweig, 
Hildesheim, Bielefeld, Hamm, Dort- 
mund, Osnabruck, Duisburg-Mitte, Essen. 

Was ist zu gewinnen? 

Diesmal heifit es nicht .Alles oder nichts"! 
leder Teilnehmer gewinnt - zumindest seine 
exklusive Wettkampfplakette. Die Sieger in 
den 27 Horten Computer-Shops erhalten 
jeweils eine Activision-Gratis-Cassette im 
Wert von rund 140 Mark. Die Landessieger 
(Sieger in den Postleitzahlgebieten) durfen 
sich auf aktuelle Activision-Cassetten im 
Wert von 350 Mark freuen, falls sie nicht auf 
einem der vorderen drei Platze landen. 
Aber das ist noch nicht alles: Selbstverstand- 
lich ubernehmen wir die Reise- und Unter- 
bringungskosten fiir die Endausscheidung 
in Miinchen. Das ist schon ein besonderes 
Erlebnis. Auf5erdem erhalt jeder Endaus- 
scheidungsteilnehmer ein Uberraschungs- 
geschenk. 

Und nun geht's in die Vollen! 

1 Preis: Eine komplette Home-Computer- 

anlage (Typ nach eigener Wahl) im Ge- 

samtwert von 4.500 Mark plus zwei Pro- 

grammCassetten. 

2. Preis: Das Activision Jahresprogramm 
1983 im Gesamtwert von 1.500 Mark 
Dazu kommt ein TeleSpiel-Computer. 

3. Preis: Activision-Neuheiten im Gesamt- 
wert von 1.000 Mark 

Adh, richtig. Fast hatten wir vergessen, daB 
der Deutsche TeleMateh-Meister (oder die 
Meisterin) natiirlich auch den entsprechen- 
den Pokal bekomml Daruber im nachsten 
TeleMatch mehr. 

Ehe wir's vergessen: Achten Sie auf die Wett- 
bewerbstermine in den Computer-Shop An- 
zeigen von Horten in IhrerTageszeitung. Auf 
die Plakatwerbung von Activision. Weitere 
Informationen Hnden Sie in der Programm- 
zeitschrift HOR ZU und in anderen fflustrier- 
ten. Wie gehabt und das ist wohl selbstver- 
standlich: Die TeleMatch-Redalction driickt 
Ihnen die Daumen! 



Der Kleine 
mit der 
grolten Leistun; 

AMIGA POWER STICK 
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Die vier neuesten ACITVISION-Cassetten, die in den nachsten Wc- 
chen zu uns kommen, geben berechtigten Grund zur Hoffnung, daJ3 
die Wende vollzogen woiden ist Weg von den aggressiven Baller- 
spielen, hin zu den lustigeren, phantasievolleren Spielen. Ein Ganove 
wild gejagt Zahne werden gegen Bakterien geschutzt es kommtzur 
Auseinandersetzung zwischen drei kleinen Schweinchen und dem 
bosen Wolf, und in einem elektronischen Schiebepuzzle ist die 
schnelle Wegbereitung gefragt 

KEYSTONE KAPERS(ATARi vcs) 
Aufregung in der 
Spielwarenabteilung 

Auf Ganovenjagd zu sein und nicht von der 
SchuBwaffe Gebrauch zu machen, das ist 
fur Videospiele schon etwas Bemerkens- 
wertes. Im besten Pitialll-Stil wind unent- 
wegt gerannt, sowohl seilens des computer- 
gesteuerten Ganoven, dessen letzten Wohn- 
sitz man in Anbetracht seiner gestreifen 
Kleidung unschwer erahnen kann als auch 
seitens des vom Spieler dirigierten Polizi- 
sten. 

Der Countdown lauft fur letzteren, denn in- 




Von HELGE ANDERSEN 

auBer Gefecht gesetzt, wahrend man bei 
den ubrigen moglichen Kollisionen Zeitein- 
heiten abgezogen bekommt 
Keystone Kapers ist ein Spiel, das nicht 
annahernd so stressig ist wie andere Spiele, 
aber es bring! — vielleicht gerade deshalb 
— viel SpaB. 





nerhalb der zur Verfugung stehenden Zeit 
muB er den Mann im Zebra-look erwischt 
haben. Auf drei Etagen spielt sich die Verfol- 
gungsjagd ab, und wenn die Stockwerke 
nicht ausreichen, dann geht es auf dem 
Dach weiter. Wer sich gerade wo befindet, 
sieht man auf einem kleinen Bildschirm am 
unteren Rand Diese Uberwachungsanlage 
prasentieri die Stockwerke in voller Breite 
und symbolisiert den jeweiligen Aufenthalts- 
ort des Polizisten und des Ganoven in Form 
kleiner Punkte. Zudem erhalt man Informa- 
Bonen daruber, wo sich gerade der Fahr- 
stuhl befindet 

Man sieht auf dem groBen Bildschirm stets 
nur einen Ausschnitt. Balle kommen htip- 
fend entgegen und mtissen genauso iiber- 
sprungen werden wie entgegenrollende 
Einkaufswagen. Man kann die Balle auch 
unterlaufen, wenn man geschickt genug 
mit dem Joystick umgeht Ducken muB man 
sich, ob man will oder nicht, wenn sich Flug- 
zeuge aus der Spielwarenabteilung selb- 
standig gemacht haben, StoBt man mit 
ihnen zusammen, so ist einer der Polizisten 



PLAQUE ATTACK (Atari vcs) 
Zahnausfall garantiert! 

Diese Cassette konnte als Demo-Cassette in 
den Wartezimmern von Zahnarzten aufge- 
stellt werden, urn zum einen die jiingeren 
.Kunden" zu unterhalten, zum anderen auf- 
merksam zu machen auf das, was passieren 
kann, wenn man zu leichtfertig alles ver- 
schlingt, ohne anschlieBend fur die Reini- 
gung der Kauwerkzeuge zu sorgen. 
Aul dem Fernsehschirm taucht ein GebiB 
auf mit einigen Zahnen oben, einigen unten. 
Alle sind vorbildlich weiB. Dann beginnt die 
EBprozedur. Kuchen Ziehen vorbei, Eis, Obst, 
Mai nahern sich die Symbole der oberen, 
mal der unteren Zahnreihe, und wehe, es 
gelingt einem der Leckerschmecker, einen 
Zahn zu erreichen! Sofort verfarbt sich die- 
ser gelb und ist verschwunden — etwas 
mysterioser, als es beim Zahnarzt zuzuge- 
hen pflegt. So vollig hilflos steht man dem 
Geschehen nicht gegenuber, denn man 
verfugt uber eine kanonenartige Spritze. Er- 
wischt man die suBen Dinger — warum 
eigentlich? — , so losen sie sich auf. 




HAPPY TRAILS aNTEiuvisiON) 
Ohne Schiebung 
geht es nicht! 

Die Autorin von River Raid hat wieder zu- 
geschlagen! Happy Trails heiBt ihr neue- 
stes Werk, das ausschlieBlich fur Intellivi- 
sion herauskommt Jeder kennt sicher aus 
seiner Kinderzeit die kleinen guadratischen 
Verschiebepuzzles. Ein Feld blieb leer, damit 
die anderen kleinen Quadrate waagerecht 
und senkrecht verschoben werden konn- 
ten. Es war gar nicht so einfach, ein vorge- 
gebenes Motiv zu erstellen. 
Happy Trails basiert auf diesem Spielprin- 
zip. Noch bevor MATTEL mit einer eigenen, 
ahnlichen Cassette auf den Markt kommen 
wird (.Locomotion"), kann man allein oder 
zu zweit sein Gliick versuchen. D.h„ mit 
Gluck hat Happy Trails eigentlich iiber- 
haupt nichts zu tun. Man muB mitKopfchen 
agieren, darf den Uberblick nie verlieren 
und muB sich blitzartig auf neue Situationen 
einstellen. 

Die Aufgabe: Ein Sheriff verfolgt einen Bank- 
rauber und sammelt das unterwegs herum- 



Plaque Attack ist eine Art Megamania im 
Gaumen. Man sieht also: Es ist gar nicht so 
schwer, lediglich die Symbole etwas zuver- 
andern, und dennoch die Spannung erhal- 
ten zu konnen. 




Die Testergebnisse auf einen Bliclc 

KEYSTONE KAPERS (ATARI VCS) 

Grafik 
Sound 
Action 
Spielwitz 
UrteiL 

OINK! (ATARI VCS) 
Grafik 
Sound 
Action 
Spielwitz 
UrteiL 

PLAQUE ATTACK (ATARI VCS) 

Grafik 1 2 3 (4) 5 6 

Sound 1 2 (3) 4 5 6 

Action 1 2 (3) 4 5 6 

Spielwitz 1 2 @ 4 5 6 

UrteiL 1 2 Q 4 5 6 

HAPPY TRAILS (INTELLTVISION) 

Grafik 1 2 (5) 4 5 6 

Sound 1 2 (f) 4 5 6 

Action 1 2 3 5 6 

Spielwitz © 2 3 4 5 6 

UrteiL 1@ 3 4 5 6 
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Jetzt mussen 
Sie Zdhne 





Iiegende Geld ein. Er muB jedoch den Kon- 
takt mit dem Rauber solange vermeiden 
(dieser startet unabhangig vom Sheriff und 
benutzt, wenn es sich fur ihn so ergibt die- 
selben Wege!), bis er den Sheriffstem ge- 
schnappt hat. In den nachsten Sekunden 
kann er zupacken — sofern der Spieler die 
kleinen beweglichen Wegabschnitte richtig 
geordnet hat Zu schnell kann es passieren, 
daB das Mannchen gegen den Spielfeld- 
rand oder in eine Sackgasse gelotst wird, 
wenn man es nicht sofort per Tastendruck 
zuruckdirigiert 1st alles Geld einer Runde 
kassiert bzw. vor dem Zugriff des Raubers 
bewahrt, erscheint ein neuer, etws groBerer 
Kurs, und das Spiel wird noch reizvoller. 



OINK! (Atari VCS) 

Windmacher Ede Wolf, 
ist unterwegs 

Es bedarf offenbar keiner Walt Disney-Li- 
zenzen, urn bekannte Comic-Handlungen 
auf den Bildschirm zu ubertragen. Wer 
kennt sie nicht, die drei kleinen Schwein- 



chen mit den Namen Pfeifer, Fiedler und 
Schlau sowie den groBen bosen Wolf, be- 
ruhmt fur seine Fahigkeit, fur viel Wind zu 
sorgen! Genau diese Schweinchen und 
genau dieser Wolf sind nicht die Stars bei 
OINK!, aber das Drumherum ist ahnlich. 
leweils ein Schweinchen verteidigt das ge- 
meinsame Haus gegen Attacken des Wol- 
;es, der Stein fur Stein wegzupusten ver- 
sucht Miihsam legt das Schweinchen einen 
S'ein zur Zeit in die entstandene Liicke, was 
sniangs noch wenig Verwicklungen verur- 
sacht. Die Lbcher des Hauses werden aber 
liefer und breiter, und immer ofter gelangt 
der Atem des Wolfes in das Hausinnere. 
Z^as Schweinchen muB dem Atem auswei- 
chen, sonst wird es zu dem Wolf hinabgezo- 
gen. Geschieht das alien drei Schwein- 
chen, so ist das Spiel mit einem imaginaren 
ibschlieBenden ,oink!" beendet. 
Bwas nachteilig bei diesem Spiel ist das 
Tariantenlose seitliche Bewegen des Joy- 
rrcks und das gleichzeitige pausenlose 
--jcken der SchuBtaste, die fur das Auf- 
-ehmen und Ablegen verantwortlich ist 





ACT1VISION ii>«ln»on*lori unabhOngiovr Monl»IU« 
v<xi Ieli-.Sp.Bl»n Aio.i und VdJ.o-Compulipf-Syir.it. ' 
ilnd WainitKlun -cm Atorl Int. 





GUTSCHEIN 

leh mochre kostenlo* und 
oh " e Verpflichtungen M.lgl.ed 
.Acliviiion-Club" werden. der mich ube' 
b'andheifle Tele-Spiele'Neuheilen nfornneri 
ten benlie bereitt em Alan Video-Compufer-Syitem"' 
Q ja D nein. 



^cctIataris kinderspiele 

I I fesJJ von HARTMUT HUFF 



In unserer lelzten Ausgabe waren sie arigekundigt, die Disney-Stars 
auf Atari VCS-Cassetten, und hier sind sie. Mehr noch: Auch die 
weltberuhmten Charaktere der Sesam-Stral3e sind jetzt mit im Spiel. 
Was wir davon halten? Bitte sehr! 



SORCERERS APPRENTICE 
Besen, Besen, 
seid's gewesen! 

Wer kennt ihn nicht den .Zauberlehrling" 
von Johann dem Wolfgang? In diesem Cas- 
settenfalle ist Micky Maus in die Rolle des 
Zauberlehrlings geschliipft - wie weiland 
schon im Film .Fantasia" (siehe dazu auch 
TeleMatch Nr.4). 

Bei Spielstart beeindruckend ist die ge- 
lungene grafische Umsetzung der Comic- 
Micky Maus. Danach fallt's grafisch mini- 
mal ab: Micky steht in einer sogenannten 
.Berglandschaft" und versucht, Meteoriten 
und Sternschnuppen zu fangen. Erwischter 
sie, gibt's Punlcte. Alles was vorbeifallt ver- 
wandelt sich in Besen. Wie es sich fureinen 
Zauberlehrling schickt verfugt unserer uber 
.Magische Feuerballe", die er auf die Sterne 
schleudern kann. 



Die Testergebnisse auf einen Blick 



JUNGLE HUNT 
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SORCERER'S APPRENTICE 
Grafik 
Sound 
Action 
Spielwitz 
UrteiL 

ALPHA BEAM 
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UrteiL 

COOKIE MONSTER MUNCH 
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le nach Sternfarbe gibt es zwischen sechs 
bis 80 Punlcte pro Treffer. Durch Joystickbe- 
wegung werden Micky's Aktivitaten be- 
schleunigl oder verlangsamt. So gelangt 
man auch in die Zauberhohle, in der die 
oben erwahnten Besen standig Wasserei- 
mer umstoRen. Unsere Aufgabe hier ist es, 
die Uberflutung der Hohle zu verhindern, 
indem wir die Treppe hinunterrennen. 
Witzig bei diesem Spiel ist der stets mogli- 
che Wechsel zwischen den Spielebenen. 
Sorcerer's Apprentice wird nicht nur Kin- 
dem SpaG machen. Liebenswert gemacht 
und hubsch aufbereitet 

ALPHA BEAM WITH EARNIE 
Vorschule auf 
VideospielCassette 

Bei Alpha Beam (mit insgesamt zwolf mog- 
lichen Spielen) lernen Kinder das Alphabet 




Earnie's Rakete, so die Geschichte, hat kei- 
nen Treibstoff mehr. Zum Gluck fliegen 
aber mit Buchstaben versehene Kanister im 
SesamstraBen-AUherum, die. m die mit ent- 
sprechenden Buchstaben versehenen Off- 
nungen an der Rakete eingefuhrt, diese 
zum Weiterfliegen bringen. 
Das Lemziel, Erkennung der Buchstaben 
und deren rasche und richtige Zuordnung, 
machen nach meiner Auffassung dieses 
Spiel besonders empfehlenswert Ideal auch, 
weil sich die Versionen fur zwei Spieler ge- 
radezu fur den Vorschulunterricht durch El- 
tern anbieten und die Kommunikation im 
besten Sinne des Begriffes fordern. 

COOKIE MONSTER 
Lernen mit Krumelmonster 

Wie bei der zuvor besprochenen Cassette 
soil auch hier spielend gelernt werden. Auf- 
gabe ist es, die in einem labyrinthahnlichen 
Gebilde herumliegenden .Kuchen" von 
Krumelmonster aufsammeln zu lassen, und 
sie in den Topi am unteren Bildschirmrand 
zu bringen. Je mehr Kuchen eingesammelt 
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und eingetopft werden, desto mehr hat Kru- 
melmonster laut krunschend zu naschen. 
So witzig namlich werden bei Spielendedie 
Punkte gezahlt 

Cookie Monster Munch bietetzehn Spiele 
mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden 



bei ahnlichen Aufgabenstellungen. Ge- 
schult werden soil das Erkennen von Ge- 
genstanden und das Reaktionsvermogen. 
Fine empfehlenswerte Cassette! 

JUNGLE HUNT 
Unter Krokodilen 
und Kannibalen 

Die Ara der Weltraumspiele scheint, bei 
Atari zumindest, endgultig vorbei. Was sich 
unschwer aus den Neuerscheinungen der 
kommenden Wochen ersehen laBt 
Zum Spiel: .Safari Sam" muB seine Begleite- 
rin aus den Handen der Kannibalen be- 
freien, die diese entfuhrt haben. Der Weg ist 
weit und beschwerlich. Wie bewegt man 
sich im Urwald am schnellsten? Von Lane 
zu Liane. Die im richtigen Moment schwin- 
genderweise a la Tarzan zu erwischen, hat 
man rasch raus. 

Danach finden wir uns im Wasser wieder. In 
unregelmaBigen Abstanden kommen uns 
gefraBige Krokodile entgegen, die durch 
gezielte DolchstoBe von unten je nach Was- 
ser - bzw. Tauchtiefe in Punkte umgewan- 
delt werden. Ein kleiner Zeiger rechts oben 
gibt Auskunft uber unseren Luftvorrat Recht- 
zeitiges Auftauchen ist wichtig. 
Das dritte Bild zeigt eine Ebene iiber die 
Felsbrocken kollem, die nach und nach 
hoher springen. Punkte sammelt man hier 
durch Uberspringen bzw. Ducken. 
In der vierten und lelzten Phase tauchen 
dann Kannibalen auf, die ebenfalls durch 
Uberspringen zu Punkten werden. 
Die Grafik kann man naturlich nicht mit der 
des Arkadenspiels vergleichen, wenngleich 
sie allein aufs System bezogen betrachtet 
recht annehmbar ist Die Farben indes wirk- 
ten beim Testmuster sehr blaB. Der Reiz bei 
Jungle Hunt liegt darin, dali nicht nur 
gegen Gefahren, sondern zugleich gegen 
die Zeit gespielt wird. Der .Countdown" lauft 
von 5000 an. Die verbliebene Zeit wird in 
Bonus-Punkte umgewandelt Danach geht's 
von vome los.j^l 



TeleMatch 1-4 verpaRt? 



Enthalt alles uber die neuen ■ 

Sport- und Abenteuer- 
cassetten, die neuen ATARI- I 
cassetten, wirklichkeitsnah I 
und spielstark, Computer- I 
Graf ik, Coleco-Vision - ein I 
Spiele-Konzept der Zukunft, I 
Rotroter von gestern und n I 
heute, Strategie und Taktik- || 1 
Tips, ]ede Menge spiele-Tests M ' 
und vieles mehr. . 

MA 1 ! 



if s I 




Das laBt sich nachholen! 

Die ersten vier Nummern von TeleMatch sind 
noch zu haben. Gegen Einsendung von DM 5 - in 
Brief marken erhalten Sie das Heft Ihrer Wahl. 



iTetcMatdvn 
I r>gervfJon| 




Enthalt alles uber Joysticks, ^Pf^^y 
ihrevor-undNachteiie. ' 63^5 

10 seiten Cassetten-Tests, L 
vectrex: Faszinatlon eines / , -;• (\j 
neuen Splelsvstems, nimmt _4i 

intellivision, Commodore j >g 
und zaxxon unter die Lupe, ' 

bringt Fluganleitung per 
Computer und Bildschirm, 
Hilfe beim Selbstprogram- 
mieren von Spielcassetten. 
strateglen, Tips, Tricks ^" 

und vieles andere mefir 



Schreiben Sie an den TeleMatch Verlag CmbH& 
Co., Postfach 760680, 2000 Hamburg 76, Stich- 
wort: TeleMatch-Oldie. Nennen Sie Ihren Heft- 
wunsch und fugen Sie entsprechende Briefmar- 
ken bei. Bitte schreiben Sie Ihre Adresse in Block- 
schrift! 



Und denken Sie daran: 
in Zukunft regelmaBig 
TeleMatch. 

Alle 2 Monate neu am Kiosk! 




IXESEl 

Selten freuten sich Videospieler so auf ein neues System, wie es bei 
Colecovision der Fall war. Arkadengualitat wurde versprochen, und 
sowohl die Coleooeigene Software als auch die fur Atari VCS und 
Intellivision gait auf dem Vorwege als absolute Kionung beim 
Spielen. Helge Andersen hat das Programm getestet 



Donkey Kong 
Mario im DauerstreB 

Wer das Coleco-System kauft erhalt mit 
dem Grundgerat diese Kassette, die schon 
jetzt ein Videospiel-Hit allererster Giite ist 
Bevor Donkey Kong- auf dem hauslichen 
Bildschirm sein Unwesen treiben konnte, 
wurde die Spielidee — der naturlich der Film- 




Erfolg .King Kong" zugrunde liegt — ver- 
schiedentlich kopiert, ohne jedoch dem 
Original des japanischen Herstellers Ni- 
tendo auch nur das Wasser reichen zu kon- 
nen. Selbst die Coleco-Fassungen dieses 
Spiels fur die ATARI VCS- und MATTEL 
INTELLIVISION-SYsteme erreichen nicht 
annahernd den Spielwitz, die Dynamik und 
grafische Umsetzung — doch dazu Detaillier- 
tes an anderer Stelle dieses Tests. 
Mario heiBt der menschliche Star dieser 
Kassette. Ihm hat ein gro!3er Menschenaffe 
seine Freundin entfuhrt Die Verfolgung 
fuhrt ihn auf drei verschiedene Geruste 
(beim Videoautomaten vier). Das erste ist 
das einfachste: Mario muB, um zum Affen zu 
gelangen, standig marschieren, von einer 
Stufe auf die nachst hohere per Leiter klet- 
tern und standig herunterkullernden Hin- 
dernissen ausweichen, indem er sie mit 
einem Hammer zerschlagt oder schlicht 
uber sie hinwegspringt Das Madchen end- 
lich in Reichweite, erklimmt Donkey Kong 
samt Blondine Gerust Nr. 2: wandernde 
Feuerballe und etliche Fallgruben erschwe- 
ren Marios Rettungsabsichten. 
Scheinen sie doch vom Erfolg gekront zu 
sein, geht es zum schwierigsten, aber auch 
interessantesten Teil uber. Mario muB, um 
endgultig zum Ziel zu gelangen, ua. Fahr- 
stuhle benutzen. Schafft er auch diese Hiirde, 
so bleibt ihm nicht viel Zeit fur .Schmaizerl", 
denn der grofie hose Affe beginnt sein ubles 
Spiel von neuem mit zusatzlichen Schwie- 
rigkeiten. Man muB Donkey Kong nicht be- 



geistert aumehmen, da man es zwangslau- 
fig mit erwirbr, aber an der Begeisterung 
kann kaum gezweifelt werden, da diese 
Kassette sicher in vielen Fallen ein wichtiger 
Grund fiir die Anschaffung des Systems 
sein wird Bestechende Grafik, ein vielge- 
staltiges Spielgeschehen und die bekannte 
Original-Arcade-.Musik* zeichnen dieses 
Geschicklichkeitsspiel aus. 

VENTURE 

Trolle, Monster und Skelette 

Wie Robin Hood mit Pfeil und Bogen ausge- 
stattet, zieht Winky, ein kleiner Bildschirm- 
Abenteurer, durch die Gegend. Letztere ist 
jedoch nicht ein groBer Wald sondern ein 
geheimnisvolles SchloB. Auch wird reichen 
Leute kein Geld abgenommen, sondern 36 
verschiedene Raume werden nach Schat- 
zen durchstobert 



GOBLIN ROOM 




Zunachst befindet sich Winky in der ersten 
Halle. Vier Raume, genauer: geometrische 
Flachen, sind zu sehen, versehen mit Ein- 
und Ausgangen, um die herum einige Hal- 
lenmonster ihr Unwesen treiben. Wehe, 
man zieht den zunachst nur als Miniquadrat 
auszumachenden Helden in die unmittel- 
bare Nahe eines solchen Monsters! Gelingt 
es Winky, durch eine Tiir in das Innere 
eines Raumes zu schlupfen, so wird sein 
wahres Gesicht erkennbar und das erste 
Abenteuer beginnt Mit Pfeilen muB er sich 
z.B. den Attacken von Trollen erwehren und 
auf schnellsiem Wege den in einer Ecke 
befindlichen Schatz an sich nehmen, bevor 
ein Hallenmonster seinerseits in diesem 
Raum nach dem Rechten sieht Rasch 
durch einen Ausgang zuriick in die Halle 
und hinein in ein anderes Zimmer. Sind alle 
vier Raume einer Halle erfolgreich nach 
Schatzen durchsucht so fuhrt Winky der 
Weg in die nachste Halle. 



Die Aufgaben werden immer schwieriger, 



und es juckt den Spieler in den Videospiel- 
erprobten Fmgern, zu erfahren, was sich in 
den ubrigen Raumen so alles tut Es tut sich 
vielerlei, stets mit anderer Musik begleitet 
Mai warten Trolle auf Winky, dann sind es 
Skelette, Schlangen, Zyklopen, Drachen usw. 
I3esonders gefahrlich ist der Raum der sich 
bewegenden Wande. Schnell ist man ein- 
geklemmt und hat eines seiner Videospiel- 
Leben ausgehaucht 

Venrure ist ein phantasievolles Abenteuer- 
spiel mit herausragender Faszinatioa ein 
.Ballerspiel" einmal ganz anders! 



Lady Bug 

Ein Kafer schlagt 

die Pampelmuse 

Kame es zum direkten Vergleich zwischen 
Lady Bug, dem flotten Kafer dieses neuen 
Systems, und ,Pac-Man", dem derzeitigen 
ATARI- VCS-Aushangeschild, so wiirde La- 
dy Bug wohl siegreich sein, ist der Kafer 
doch bei iiberlegter Steuerung trickreicher 
und verschlagener als die gelbe Pampel- 
muse. Ihm stehen aber auch Moglichkeiten 
offen, die ein variantenreicheres Austoben 
auf der Mattscheibe erleichtem. 
Lady Bug irrt in einem Labyrinth umher, 
gejagt von Insekten, schnappt pausenlos 
kleine Sternchen auf, verschlingt Buchsta- 
ben und Gemuse und muB Totenkopf-Hin- 
dernisse umgehen. Die Gange des Laby- 
rinths sind nicht starr, sondern viele kleinere 
Abschnitte lassen sich wie Turen drehen. 
Schwups, ist der Weg fur den Verfolger ge- 
sperrt, und das einzig und allein dadurch, 
daB Lady Bug gegen den betreffenden Ab- 
schnitt lauft! 

Standig lauft ein auBeres Zeitband; hat es 
einen Umlauf geschafft, wind ein weiteres 
Insekt freigesetzt das sofort mit der Jagd auf 
den Kafer beginnt Bei jeder neuen Runde 
tauchen einzelne Buchstaben in den Gan- 
gen auf. Nehmen sie besiimmte Farben an, 
so sollte Lady Bug einen BiB riskieren, um 
langsam, aber sicher das Wort EXTRA oder 
SPECIAL auf der Anzeige entstehen zu las- 
sen. Zusatzpunkte und -Kafer waren die P3e- 
lohnung. Genauso ratsam ist es, Herzen als 
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Vorspeise zu sich zu nehmen, um die fol- 
genden Punkte zu verdoppeln, verdrei- 
oder gar verfunffachen. 
Alles in allem: Lady Bug ist mehr als eine 
bloBe .Pac-Man"-Imitation! 



Mouse Trap 
Mauschen + Knochen 
= Hund 

Das Marchen von der Feldmaus und der 
Hausmaus hat eine mcdeme, elekironische 
Variante erhalten: Mouse Trap. Der Spieler 
kontrolliert eine Maus, die das zweifelhafte 
Vergnugen hat nicht an Unteremahrung 
sterben zu mussen, denn uberall liegen 
Ideine Kasehappchen und andere Lecke- 
reien herum. Uberall — das ist der PferdefuB 
des Schlaraffenlandes! Die Maus ist namlich 
in eine riesige Mausefalle geraten, eine vol- 
lig ungewohnliche, in der Kalzen nur darauf 
warten, ihrerseits zu einem Leckerbissen zu 
gelangen. 

In den vielen verwinkelten Gangen erge- 
ben sich fur die Maus jedoch mehrere Mcg- 
lichkeiten, langere Zeit im Spiel zu verwei- 
len. So kann es, wenn es zu bedrohlich wird, 
in einem geheimen Tunnel verschwinden 
und an einer anderen Stelle wieder auftau- 
chen. Oder es bittet den menschlichen Diri- 
genten, mittels Tastendruck eine der vielen 
farbigen Turen zu offnen, um schnelleroder 
sicherer voranzukommen. Vor allem aber 
kann es — es mu)3 sich mithin um ein Mar- 
chen handeln! — Knochen sammeln undzu 
beliebigen Zeiten fressen. Blitzartig verwan- 
delt es sich in einen bellenden Hund und 
jagt seinerseits die Katzen mit erheblichen 
Punktaussichten. 

Mouse Trap ist die zweite CBS-COLECO- 
VISION-Variante des .Pac-Man"-Themas, 
nicht ganz so pfiffig und spritzig wie Lady 
Bug, aber originell genug. 

COSMIC AVENGER 
Jedem die Schlacht, 
die er verdient! 

Man stelle sich ein vollkommen neues, 
zudem noch variantenreicheres Videospiel- 
System vor mit zusatzlichen, nicht in letzter 
Konseguenz voraussehbaren Spielmcglich- 
keiten, das auf Weltraum-Ballerspiele ver- 
zichtet! Offenbar unvorstellbar! Auch CBS- 
COLECOVISION tastet den Video-Welt- 
raum nach feindlichen Objekten ab und 
sucht Anlasse fur permanentes Feuern. Mit 
ZAXXON und Cosmic Avenger hat diese 
Suche, betrachtet man die allerersten Kas- 
setten, gleich zweimal .Erfolg" gehabt 
Cosmic Avenger ist ein farbenprachtiges 
Spektakel, das Anhanger dieser Art von 
Spielen — das sei fairerweise nicht ver- 
schwiegen — begeistem kann. Die Grafik 



besticht die Toneffekte entsprechen denen, 
die in Spielhallen Fans in Verzuckung 
geraten lessen, und geballert wird nach 
alien Seiten, wenn man mit dem eigenen 
Raumfahrzeug gewagte Flugmanover aus- 
fiihrt, um Ufos, Raketen, Panzer, U-Boote u.a. 
zu attackieren. 

Man fliegt uber Stadte und durch Gewasser 
unterschiedlichster Grafik und man ist zu- 
satzlich ausgestattet mit einem Mini-Radar- 
schirm, der allerdings so klein ist, da(5 man 
die darin sich bewegenden, noch winzige- 
ren Objekte nicht sinnvoll einordnen kann. 
Cosmic Avenger ist ein aus den Spielhal- 
len bekanntes Actionspiel das groBe Ahn- 
lichkeit mit .Scramble'aufweist Und wenn 
es als noch so spannungsgeladen empfun- 
denn wird: Ich kann mir nicht helfen, ich 
halte dieses Spiel fur das phantasieloseste 
der ersten CBS-COLECOVISON-Spiele. Es 
ist gewifi starker als viele Weltraumspiele 



anderer Systeme, aber innerhalb dieses 
Systems wird es durch andere Kassetten 
ubertroffen, bei denen man nicht das alte 
Lied anstimmen muB: .My baby, baby, 
baller-baller..." 



ZAXXON 

Der Roboter macht 

allem ein Ende 

Immer wieder tauchen in jungster Zeit Video- 
spiele auf, die mit sogenannten 3D-Effek- 
ten ausgestattet sind. Am besten ist dies bis- 
lang, auch im Arcade-Bereich, bei ZAX- 
XON gelungen. ZAXXON ist eine Welt- 
raumschlacht, die sich wesentlich durch 
ihre Grafik von anderen Spielen dieser Gat- 
tung unterscheidet 

Asteroiden, urspriinglich durchaus friedfer- 
tiger Natur, stehen unter der Kontrolle eines 
Angst und Schrecken verbreitenden Robo- 
ters. Nun gibt es bekanntlich glucklicher- 
weise den Videospieler, der mittels Steuer- 
reglern ausschwarmt feindliche Objekte 
auszuschalten. Wen wundert's, daB dies bei 
ZAXXON nicht anders ist! 
Der Spieler steuert ein Flugzeug uber die 
planetengroCen Asteroiden, knallt ab, was 
ihm im Weg steht muf3 haufig Treibstoff 
nachtanken, um nicht abzusturzen, gerat in 




Schlachten auBerhalb der Asteroiden und 
mul3 sich schlieBlich mit dem fiirchterlichen 
Roboter selbst auseinandersetzen. Anfan- 
ger werden Spiel um Spiel in ihm den stan- 
digen Meister sehen, denn inn zu besiegen, 
erfordert schnellste Reaktion und Aktion. 
Man muB sein Flugzeug exakter als in ande- 
ren Spielen dirigieren, sonst kann es durch- 
aus passieren, daB man gegen eine Mauer 
fliegt selbst die Tanks und sonstigen Ob- 
jekte auf der Oberflache der Asteroiden 
muB man sich dreidimensional vorstellen. 
Ehe man sich's versieht ist man zu niedrig 
geflogen oder hat den seitlichen Mindestab- 
stand nicht beachtet Ein seitlich angezeig- 
ter Hohenmesser und die Schattenbildung 
des eigenen Flugzeuges sind wichtige An- 
hallspunkte. 



CARNIVAL 
Nostalgie auf dem 
Fernsenschirm 

So, die Weltraumspiele haben wir, was die 
Erst-Kollektion bei COLECOVISION betrifft 
hinter uns, und doch wird wieder geballert! 
Allerdings weder im All noch in einer kriegs- 
ahnlichen Szenerie, sondem auf einem alt- 
modischen SchieBstand hier naturlich elek- 
tronisch aufgepappelt 
In drei Reihen Ziehen abzuschieBende Sym- 
bole uber den Bildschirm: Eulen, Hasen, 
Enten, Buchstaben und Ziffern. Trifft man 
Eulen und Hasen, so gibt es lediglich Punk- 
te. LaBt man fruhzeitig Enten verschwinden, 
so vermeidet man, daB sie in der untersten 
Reihe zu flattern beginnen und schlieBlich 
Teile der noch zur Verfugung stehenden 
Munition verschlingen (offenbar leiden sie 
unter Eisenmangel!). Trifft man die Buchsta- 
ben in der Reihefolge B-O-N-U-S, so erhalt 
man Bonuspunkte. Mt einem AbschuB der 
Ziffern 5 oder 10 sichert man sich entspre- 
chend zusatzliche Schusse. Weiterhin ist ein 
sich veranderndes Plus-Minus-Ziel zu be- 
achten, und 8 sogenannte Pfeifen drehen 
sich und warten auf Kugelkontakt Gelingt 
es, samtliche Symbole und die Pfeifen zu 
treffen, so wandert beim erstenmal ein Eis- 
bar iiber den Schirm (spater werden es bis 
zu drei Baren). Trifft man ihn, so dreht er sich 
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urn und wind schneller. Etliche Zusatzpunk- 
te sind auf diese Weise drin. 
Carnival ist ein Jahrmarktspiel ohne kriegs- 
liisteme Ambitionen. Selbst dem Eisbaren 
sieht man an, daB es sich — dank Ziel- 
scheibe — nur um ein Objekt, nicht um 
etwas Lebendes handelt, trotz eines kurzen 
Aulbrummens. Carnival enlhalt die bests 
Video-„Musik", die bislang bei uns ein Video- 
spiel prasentiert hat, mit herrlichen Klang- 
farben, die ubrigens von den Camival-Fas- 
sungen fur ATARI oder MATTEL nicht an- 
nahernd erreicht werden. Und wer selbst 
diese Art von Musik nicht mehr horen kann, 
der schieflt sie auf dem Bildschirm einfach 
weg! 

SMURF 

Ein schlumpfiges Spiel 

Wer angesichts der einen oder anderen 
Cassette dieses Systems zu hochsten Lobes- 
hymnen ansetzt, der soUte sich den Superla- 




tiv fur Sm u//aufheben, die zweifellos „schon- 
ste' und kinderfreundlichste Videospiel-Cas- 
sette auf dem deutschen Markt die zugleich 
Anreiz bieten sollte fur weitere atmosphare- 
trachtige Spielideen via Mattscheibe. 
Ein Schlumpf schlumpft durch das vielge- 
staltige Gelande (Wiesen und Felder, Wal- 
der, Hohlen, SchloB), um sein Schlumpfin- 
chen zu finden, das der bose Zauberer Gar- 
gamel entfuhrt hat Er muB uber Zaune hiip- 
fen, Hiigel erklimmen, Vogeln ausweichen, 
indem er sich duckt, Fledermause und 
Spinnen ins Leere schicken — und, wenn 
er alles uberstanden und sogar einen Toten- 
schadel als letzte Stufe vor dem In-die-Ar- 
me-Schlief3en der Geretteten uberwunden 
hat so beginnt alles wieder von vorn, nur — 
fur den Schlumpf — leider noch schwieri- 
ger. 

Unser kleiner Held hat nicht beliebig lange 
Zeit, denn ein Energie-Level zwingt ihn zu 
konzentriertem Voigehen. Smurf zeichnet 
sich durch reizende Melcdien, verschie- 
dene Landschaften und eine aggressionslo- 
se Spielhandlung aus. Vielleicht kann man 
davon sprechen, daB Sm uii die erste wirkli- 
che Kinder-Cassette ist Werjedoch z.B. auf 
der diesjahrigen Spielwarenmesse Anfang 
Februar in Nurnberg gesehen hat wie sich 



gerade die Erwachsenen um dieses Spiel 
.gerissen" haben, der kann eine eindeutige 
Alterszuordnung nicht vomehmen. Mit Spie- 
len wie Smurf erreicht man ganz sicher 
neue Videospieler-Gruppen. und Kritikern 
von Bildschirmspielen wind es schwerer fal- 
len, Argumente fur ihre Ablehung zu fin- 
den. 

TURBO 

Das erste Spiel, bei 
dem auch der FuB 
„mitdenkt"! 

Um Turbo spielen zu konnen, das im Au- 
genblick beste Autorennspiel im Videobe- 
reich (sieht man von der Arcade-Fassung 
.Pole Position' ab, die eine weitere Steige- 
rung bringt), muf5 man ein wenig Befer in 
die Tasche greifen, denn man bendtigt ein 
spezielles Modul. Es ist ausgestattet mit 
einem Lenkrad das zwar nicht feinstmog- 
lich reagiert aber deutliche Vorzuge gegen- 
iiber der Joystick-Steuerung aufweist sowie 
mit einem Gaspedal, ahnlich dem einer 
Nahmaschine mit dem FuB zu bedienen. 
Einer der beiden Handregler dient zusatz- 
lich als Gangschaltung (zwei Gange). 
Das eigene Fahrzeug wind leider nur seitlich 
bewegt und muB entgegenkommenden 
Fahrzeugen ausweichen. Diese rasen auf 
Autobahnen, Land- und Hauprverkehrsstras- 
se geisterfahrerhaft auf das eigene Fahr- 
zeug zu, ohne sich an simpelste Verkehsre- 
geln zu halten. Es geht um kaum einsehba- 
re Kurven, uber Briicken, durch Tunnel, 
man muB Olflecken ausweichen und Kran- 
kenwagen vorbeilassen und auf vereisten 
Rsten besonders vorsichtig manovrieren. 
Um im Rennen bleiben zu konnen, muB 
man innerhalb von 99 Sekunden rrinde- 
stens 30 Fahrzeuge passieren. Schafft man 
dies, so erhalt man erneut 99 Sekunden 
gutgeschrieben, aber das Rennen wird kom- 
plizierter, und man darf sich kaum Unfalie 
leisten. 

Das Spiel ist hinsichtlich der Grafiken, die 
sehr vielgestaltig sind, eindrucksvoll wenn 
auch etwas .wild"! Eine Zumutung jedoch ist 
das stets gleichbleibende monotone, ,ner- 
vige" Gerausch, das man nach wenigen 
Sekunden bereits mit Hilfe des femseheige- 
nen Lautstarkereglers abschalten bzw. er- 
heblich im Volumen reduzieren wird. 



DONKEY KONG(ATARivcs) 
Ein Affe mit 
Spitznamen „Ecki"! 

Wer ein anderes System besitzt als CBS 
COLECOVISION, fiir den ist jedes Lob 
iiber die Original-Kassetten nur am Rande 
interessant Das gilt insbesondere fiir Don- 
key Kong, ein Spiel, das auch einen groBen 



Teil der ATARI VCS-Besitzer aufmerksam 
werden laBt Bevor das Orginalspiel ausge- 
liefert wind, ist die COLECO-Fassung fiir 
ATARI bereits ein beachtlicher Erfolg. 
Wer jedoch .seinen" Affen aus der Spiel- 
halle kennt und meint es nun auch privat 
mit ihm zu tun haben zu konnen, der wind 
herb enttauscht Ein eckiges Etwas steht 
ziemlich teilnahmslos am oberen Bildschinri- 
rand und hiipft offenbar verlegen von einem 
Bein auf das anderen. Er scheint sich ein 
wenig zu schamen dafur, daB man ihn mit 
dem beriihmten Namen bedacht hat Auch 
der Hinweis auf NINTENDO, die japanische 
Herstellerfirma von Donkey Kong tauscht 
nicht daruber hinweg, daB der Spielablauf 
eher die Variante einer Donkey isTong- Va- 
riation zu sein scheint 
Mit dem Spielhallen- oder CBS-COLECO- 
VISION-Hit hat das beinahe nichts mehr zu 
tun. Eleganz wird durch Starrheitersetzt, Dy- 
namik durch Stumpfsinn. 
Wer nicht allzu anspruchsvoll ist, der wind 
naturlich auch mit dieser Donkey Kong- 
Fassung eher zufriedengestellt als mit so 
manch stupidem Weltraum-Geballer. Aber 
ein mir bis vor kurzem noch unbekannter 




Videospieler im Teenager- Alter ist zu verste- 
hen, der nach kurzester Zeit seine gekaufte 
Donkey £bng-ATARI-Kassette bei einem 
Freund gegen eine andere Kassette ver- 

teuschte.. 



DONKEY KONG 

(MATTEL INTELUVISION) 

Hat's Mario mit 
den Bronchien? 

Diese Donkey iifong-Fassung ist erstaun- 
licherweise nicht besser als die fur ATARI, 
so daB man den Verdacht haben muB, die 
COLECO-Leute untertreiben ihre Moglich- 
keiten bewuBt, um den — zweifellos nicht 
nur auf Donkey Kong bezogen, vorhande- 
nen — Vorteil ihres eigenen Systems nach 
Kraften herauszustellen. Man hat es wie bei 
der ATARI- Version mit nur zwei Gerusten 
zu tun, die jedoch ein klein wenig besser an 
die Arcade-Grafik herankommen. 
Wieder enttauscht die zweite Grafik, die 
auch farblich nicht voll befriedigt Entschei- 
dendes Manko dieser Fassung ist die feh- 
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lende Geschwindigkeit Mario scheint es 
mit den Bronchien zu haben, denn so sehr 
man sich auch bemuht, ihn zu etwas mehr 
Tempo zu bewegen, so miihsam ist jede 
Bewegung. Hatte die Reglereinheit einen 
Joystick, so ware vermutlich nach kurzer 
Zeit abgebrochen. 



CARNIVAL (atari vcs) 
Sag mir, wo 
der Eisbar ist! 

Wer Carnival aui der ATARI-Konsole ver- 
gleicht mit dem gleichnamigen Spiel fur 
CBS-COLECO-VISION, der meint es mit 
zwei veischiedenen Spielen zu tun zu ha- 
ben. Zunachst einmal lehlt die hervorra- 
gende Musik; man kann sie nicht nur weg- 
schiefien, nein, sie ist gar nicht erst vorhan- 
den. 

Zum zweiten gibt es nicht die Mcglichkeit, 
durch das Treffen der B-O-N-U-S-Symbole 



zu Bonuspunkten zu kommen. Man kann 
auch nicht 5 oder 10 Zusatzschussen erbeu- 
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Telespiel-Hits 

(System Atari VCS) 

DM 

Sky-Skipper 1 34,00 

Action Force 134,00 
Revenge oj the 
Jedi Game 1 1 34,00 

Jungelhunt 134,00 
Seaquest 98,00 
Tutunkham 134,00 
Jumping Jack 98,00 
James Bond 007 134,00 
Centipede 128,00 
Weitere uber 100 Spiele 
stdndig ab Lager lieferbor, 
Comp. Pro Joystick 64,50 
Videoplexer fur 
Atari VCS 

8 Spiele gleichzeitig laden 

auf Knopfdr. abr. 289,00 

Verl.-Kabel f. Joysticks 

2m 24,00 4m 35,00 

Adapterkabel fur 

Coleco 33,00 

Autom. Feuerodapter 

1 -20 SchuB/sec. 64,50 

Atari VCS 2600 

kpl. mit Pac-Man 329,00 

NEU 

Vectrex kpl. 485,00 
12 versch. Spiele a 85,00 
Sonderprospekt anfordern 
Versand per NN oder V- 
Scheck. Auftrage unter 
DM 150,-+ DM 3,50 Ver- 
sandspesen. 



GfG Garten- u Freizeitgerate GmbH 

3413 Moringen 2 Postfach 1 162 
Tel.: (05554) 631 Telex: 965581 



BHK-Elektronik-Versand 

NEU im Programm 

Wir bieten fast alles 
fur alle Telespieler 
VECTREX 499,00 
Cassetten 89,00 
CREATTVISION 498,00 
Cassetten ab 46,00 

JUMPING 

JACK (At) 129,00 

Joysticks ab 29,90 

COLECOVTSION 549,00 

Fur Intellivisiori: 

Parker, Imagic, Coleco, Acti- 

vision 

Fiir Atari: Bomb alle 89,00 
Comma Vid, Telesys, Parker, 
Imagic, Activision, Coleco, 
Spectra vision, Tigervision, 
Dynamics. (Super) 
Bsp. Dracula (Int) 139,00 
Q-Bert (August) 135,00 
Demon Attack 
(alle Systeme) 139,00 
Weiterhin Philips, Mattel, Inter- 
ton, Hanimex, Lindy, groBes 
Elektroangebot Liste kostenlos 
bei: 

BHK-Elektronik-Versand 
Klausenburgerstr. 166 
6100 Darmstadt 
Tel. Bestellannahme: 
06151/31 52 98, 31 20 90 





ten, sondern 8 Enten, die die unterste Reihe 
erreicht haben, flattem erst im allerletzten 
Augenblick in Richrung Munition; zuvorse- 
geln sie starr abwarts. 
Viel bedauerlichen Der komplette zweite 
Teil fehlt! Hat man alle Symbole des SchieB- 
standes abgeraumt, so prasentiert sich an- 
schlieBend ein zweiter SchieBstand, nicht 
aber der erste Eisbar, den man (bei CBS- 
COLECOV1SION und auch bei MATTEL 
siehe im AnschluB an diese Besprechung) 
treffen muB, um weitere Punkte zu erzielen. 
Da dies alles fehlt oder negativ verandert 
worden ist ist dem Spiel der wesentliche 
Reiz genommen. Was ubrigbleibt, ist ein 
08/15-Spiel, mehr nicht 



CARNIVAL 

(MATTEL INTELUVISION) 

Null Nostalgie 

Man darf nicht allzu sehr verwohnt werden 
durch ungewdhnliche Effekte der origina- 
len CBS-COLECOVISION-Programme, um 
uberhaupt noch einigermaBen objektiv — 
sofern das insbesondere im Videospielbe- 
reich uberhaupt moglich ist — zu urteilen! 
Die MATTELFassung von Carnival liegt 
zwischen der CBS und der ATARI -Version. 
Wieder geht es darum, sich bewegende 
Symbole in einem elektronischen SchieB- 
stand zu treffen Bonuspunkte durch das 
AbschieBen der Buchstaben B-O-N-U-S in 
genau dieser Reihenfolge sind moglich, 
und im Grunde hat man es mit der origina- 
len Ausfuhrung zu tun. Auch der Eisbar 
vergiBt nicht nach dem kompletten Abrau- 
men der Symbole zu erscheinen, um nach 
jedem Treffer eine Wendung zu machen 
und schneller zu werden. 
Allerdings fehlt der letzte grafische Pfiff, und 
es fehlt die exakte Bedienung durch die 
Handregler. Die Musik, die das Original so 
auszeichnet, erklingt zwar, und sie kann 
auch, wenn man will, durch das Trefien 
eines speziellen Symbols zum Schweigen 
verdammt werden, aber sie „nervt". Von No- 
stalgie kann man leider nicht annahernd 
sprechen. Etoch spaBig ist diese Cassette fur 
Besitzer dieses Systems allemal! 

GORF (ATARI VCS) 

Eine Kreuzunq aus 
mehreren Weltraumspielen 

Weshalb laBt man nicht endlich einmal die 
Finger weg von den stumpfsinnigen Welt- 
raum-Versionen, von denen es bereits jetzt 
viel zu viele ahnliche gibt? Warum konzen- 
triert man sich nicht auf zumindest genauso 
spannende und die Reaktion herausfordem- 
de Spiele mit komplexerer, lustigerer Hand- 
lung? 

Gorf ist offenbar eine Kreuzung aus Space 
Invaders und Galaxian (beide ATARI). 



Zuerst bewegen sich die bekannten stupiden 
bunten Mannchen von Nirgendwo (dem 
Planeten der Programmierer!) von links 
nach rechts und wieder zuruck, rutschen 
dabei immer ein wenig weiter nach unten 
und mussen mit der Kanone abgeknallt 
werden. So weit, so gut und fiir versierte 
Spieler no problem! Dann folgen drei Varia- 
tionen: Flattermanner greifen an, Symbole 
bewegen sich im Kreis, und ein groBes 
Raumschiff muB in einem bestimmten Punkt 
getroffen und zur Explosion gebracht wer- 
den, bevor es wieder — verscharft — von 
vorn beginnt 

In Anbetracht der Fiille teurer Kassetten fiir 
dieses Videospiel-System sollte man sich 
iiberlegen, ob in dem Preis nicht auch 
etwas Originalitat enthalten sein sollte, die 
langer andauemden SpielspaB erwarten 
laBt 

WIZARD OF WOR (atari vcs) 
Ja, wer kommt denn da? 

Wizard Of Wor ist sicher die beste der vier 
ersten COLECO-Cassetten fiir ATARI VCS, 
obgleich die Spielidee alles andere als neu 
ist In Pac-Man-Manier zieht man mit sei- 
nem Mannchen-Symbol durch ein Laby- 
rinth. 

Es flimmert und flackert an verschiedenen 
Stellen, aber es handelt sich nicht um Ge- 
spenster, sondem um wild um sich schies- 
sende monstrose Gesellen. Sie ballern al- 
lerdings nur dann, wenn sie eine Chance 
wittem, treffen zu konnen. Auf der anderen 
Seite sollte man selbst versuchen zu treffen 
und die Monster zu eliminieren. Ein kleiner 




Radarschirm am unteren Bildschirmrand er- 
leichtert dieses Vorhaben, vor allem dann, 
wenn in bestimmten Abstanden ein beson- 
ders gefahrliches Wesen auftaucht Es ist nur 
fiir kurze Zeit sichtbar, zieht dann weiter und 
taucht wieder auf. Auf dem kleinen Radar- 
schirm ist der Weg jedoch zu verfolgen, so 
daB man mit ein wenig Ubung erfolgreich 
auf der Spur bleiben kann Naturbch wird's 
dann immer schwieriger, aber auch reizvol- 
ler, ua. mit veranderten Labyrinthen. Wizard 
Of Wor — ein verandertes Ballerspiel, das 
sich hinter anderen dieses Typs nicht zu 
verstecken braucht 
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Hallo Fieunde des elektionischen Spielvergniigens. Jetzt heiBt es wieder 
zugreifen! Denn TeleMail, der TeleShop von TeleMatch, bietet alles, was 
das Spielerherz erfreufc 

Flipper und Flipperscheiben. Videoautomaten, Geldspielgerate. Aklions- 
figuren und Bausatze aus dem 3. ..Star Wars'-Film (Die Riickkehr der Jedi- 
Ritter). Aber sehen Sie selbst, was Sie jetzt per Post bekommen konnen. 




? ./Mi 

AT-AT 

Kampfmaschine (45x55 cm!) mit I 
ausfahrbaren Laserkanonen. Leucht 
strahlen und Kampigerauschen. be 
weglichen Gliedem und Raum hi: 
12 Mann Besatzung. Ohne Figurer 
und Batterie DM 199.90 (zzgl Ver 
sandpauschale DM 5.0 



Bausdtze und Modelle aus Star Wars 3 




MILLENIUM FALCON 
Detailgetreu. wie im Original, mit 
Kampfgerausch, schwenkbarem Ra- 
5 darschirm, voller Features und Uber- 1 
raschungen. Ohne Figuren und Bat- 
terien DM 139,90 (zzgl. Versandpau- 
schale DM 5,-) 



Flipperscheiben 

AIs Sammeiobiekt begehrt und nur 
noch schwer zu beschaifen 




Black Hole 
I Buck Rogers 
| Caveman 
I Cenlaur 
I Charlies Angels 
! Circus 
1 Cleopatra 
Close Encounters 
Count Down 
Counter Force 
Devil's Dare 
Dolly Parton 
Dragon 
Eclipse 
Force II 
Future Spa 
Ground Shaker 
Haunted House 
Hot Doggin' 
Hulk 

lames Bond 
leannie 
Joker Poker 



DM 255, 
DM 260, 
DM 250, 
DM 250, 
DM 270, 
DM 270,- 
DM 260, 
DM 250, 
DM 260, 
DM 250, 
DM 260,- 
DM 270, 
DM 255, 
DM 255, 
DM 250, 
DM 250, 
DM 250, 
DM 270, 
DM 260, 
DM 250 - 
DM 270- 
DM 230, 
DM 230, 



Lost World 


DM 260, 


Mars 


DM 260, 


Mata Hari 


DM 265, 


Mystic 


DM 250, 


Panthera 


DM 255, 


Paragon 


DM 260, 


Pinnball Pool 


DM 230, 


Pink Panther 


DM 240, 


Punk 


DM 265, 


Q-befl's Quasi 


DM 240, 


Rocky 


DM 260, 


Roller Disco 


DM 255, 


Simbad 


DM 230, 


Skate Ball 


DM 240, 


Solar Ride 


DM 230, 


Spectrum 


DM 240,- 


Spider Man 


DM 270, 


Spirit 
Striker 


DM 250, 


DM 245, 


Star Race 


DM 250, 


Super Orbit 


DM 260,- 


Time Line 


DM 230, 


Torch 


DM 240,- 


Totem 


DM 230, 


Voltan 


DM 250, 


Vulcano 


DM 240, 


Wiking 


DM 245,- 



"AUe Preise verstehen sich inklusive 
14 % Mehrwertsteuer. Solem notig, 
sind die Gerate verpackt. Der Aulbau 
von Flippem (Beine, Aufssatz) ist 
selbst vorzunehmen. Bei Problemen 
bitte TeleMatch wegen Adresse ei- 
nes Service-Untemehmens kontak- 
ten. 

Alle Angebote solange der Vorrat i 
reicht Bei Nicht-Belieferung wird 
Scheck zuriickgesendeL 




AIs Zeitvertreib 
und Spardose 
gleich gut 
geeignet 



Geldspielgerate 

(ca -MaBe: H 85, B 60, T 30 cm) 
Rolamint, Rotomat. Merkur, Hello- 
mat, Mulitmat: 

alle Gerate DM 286, 




Videoautomaten 

(ca. MaBe: H 175. B 65. T 70 cm) 
g=gebraucht/werkstattuberholt; n=neuwertig 



Warlords 
Star Castle 
Slither 
Tempest 

Asteroids 
Challenger 
Armour Attack 

Qui 

Space Duell 
Gravitar 



DM 890,- - (g) 
DM 890, (g) 
DM 1.440, (g) 
DM 1.440, (g) 
DM 2980, (n) 
DM 1 440, (g) 
DM 1.440, (g) 
DM 1.440, (g) 
DM 2,490, (n) 
DM 3.740, (n) 
DM 5.380, (n) 



Spielen wie in der Spielhalle - 
mit Original Videoautomaten 



Coupon 



Hiermit bestelle ich aus Direr TeleMail-Anzeige in TeleMatch 
5/83 folgende Arfkel: 



. zum Preise von DM . 
. zum Preise von DM . 
. zum Preise von DM . 



Die Lieferung erfolgt gegen beigefugten Verrechnungs- 
Scheck, schnellstmoglich (1-3 Wochen). 

Die Transportkosten ubernehme ich gesondert. 

Name 

StraBe 

Stadt ( ) 



DatumAJnterschrift . 



Flipper 

(ca. MaBe: Spielllache 
B 80, T 130 cm. Hohe 
bis Spielllache 80 cm. 
Gesamthbhe 180 cm) 

FlipperspaB in den 
eigenen vier Wander 





Supersonic 

6 Billion Dollar Man 

Star Trek 

Viking 

Hot Doggin' 

Paragon 

Meteor 

Countdown 

Ground Shaker 

Gorga 

Disco Fever 

Rolling Stones 

Kiss 

Dolly 

Circus 

Silverball Mania 



DM 745, (g) 
DM ■ 765, (g) 
DM 765, (g) 
DM 785, (g) 
DM 785, (g) 
DM 785, (g) 
DM 870, (g) 
DM 870,- (g> 
DM 885, (g) 
DM 930, (g) 
DM 930, (g) 
DM 970, (g) 
DM 995, (g) 
DM 1.400,- (g) 
DM 1.250, (g) 
DM 1.980, (g) 



SPASS UND SPIEL FREI HAUS 



Die Cassetten von DYNAMICS und 
BOMB tesieten wir unabhangig vonein- 
ander. Die Ubereinstimmung im 
Ergebnis verbliiffte uns. Und siehe da: 

Es handelt sich urn dieselben Spiele 



GREAT ESCAPE 

Ein Meteoritenschauer, 

daB es einen schauert 

Mai angenommen, wirklich nur mal ange- 
nommen, wir kurvten guten Muts durchs 
All in der Nahe eines Planeien, und plotzlich 
regnete es Meteoriten. Woran wiirden wir 
da denken? Richtig, ans Abhauen. Und das 
heifit ja Great Escape aul gut Deutsch. 
Auf Video-Englisch — und darin kennen 
wir uns ja mittlerweile aus — heil3t das 
nichts weiter als Asteroids. Dieses Spiel 
eben kommt hier in Neuauflage oder als 
Abklatsch (wie immer man's nennen will), 
wobei der Bildschirm um den inzwischen 
weit verbreiteten, erganzenden Radarschinn 
bereichert wurde. Wie gehabt tauchen ne- 
ben den Meteoriten (Asteroiden) die unent- 
behrlichen AuBerirdischen auf, und es darf 
ge.bomb"t werden. Das isses! 

Z-TACK 

Schone GruBe aus Atlantis 

Nun sage keiner, den Programmierern in 
(Fern-)Ost und West fiele beim Programrnie- 
ren bzw. Programm-Kopieren nichts Neues 
ein! Ganz im Gegenteil: Je neuer eine Cas- 
sette, desto aktueller die Kopie. So auch Z- 
Attack. Man muB zugestehen, daB die hin- 
reiBenden Farben, mit denen die IMAGIC 
Leute uns bei alien Systemvarianten ihrer 
Atlantis-Cassette verwdhnt haben, in die- 
sem Fall nicht erreicht wurden. Farblich 
haben wir's eher mit dem Gegenteil zu tun. 
Im Prinzip ist das ganze Spiel nichts ande- 
res, als eine Umkehrung des gerade zitier- 
ten. Was heiBt Lediglich die Rollen wurden 
vertauscht 

Bei Atlantis muBte man die Stadt verteidi- 
gen. BeiZ-Tack wird eine Stadt angegriffen. 
Was da die sich regenerierenden Abwehr- 
waffen, sind hier Kugeln, die nach Ereichen 
eines gewissen Punktestands entstehen und 
dann zu sogenannten Jets" werden. 
Ich gestehe geme ein, daB es einige Unter- 
schiede (von Verbesserungen kann nicht 
die Rede sein) gibt Doch wieder mal stellt 
man sich die Frage: Warum werden neuer- 
dings uberwiegend Varianten von Varian- 
ten von Varianten gebracht? - Wasbleibt, ist 
ein relativ preiswertes Ballerspiel. 

ASSAULT 

Mensch, woher kenn' 
ich das bloB? 

Zufall kann man's wohl wirklich nicht nen- 
nen, wenn aul dem Bildschirm standig Be- 
kanntes auftaucht, und das bei samtlichen 
Cassetten eines .neuen" Anbieters. Anders 
gesagt Man merkt die Absicht und man ist 
verstimmt So auch bei Assault. Niedriger 
Preis her oder hin — und obwohl die Grafik 
bestechend ist und das Tempo stimmt Es ist 
einfach argerlich! Nach Phoenix und De- 
mon Attack nun also dies. Wozu, zum 
Kuckuck? Weil die unentbehrlichen AuBer- 




irdischen was fallen lassen, das einen von 
links und rechts attackiert? Oder weil kein 
Schutzschirm da ist? 

Geschossen wird bei Assault durch Vor- 
wartsbewegung des Joystick. Lediglich zur 
Abwehr der seitlichen Angreifer wird der 
Action-Knopf betatigt Ansonsten lauft das 
Spiel in gehabter Manier — wie bei den 
Vorbildern. Freude kann da racht aufkom- 




GREAT ESCAPE 
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Z-TACK/LASER-LOOP 




ASSAULT/ORBIT BASE 



BREAK DOWN 
Reaktion ist alles! 

Schaltet man das Gerat ein, so vermutet 
man, es mit einem Cassettenspiel derersten 
Generation zu tun zu haben. Abstraktion 
beherrscht das Geschehen, und muBte 
man auf die Anleitung verzichten, so wuBte 
man nicht, was eigentlich warum geschieht 
Mittelpunkt der Bildschirm -Grafik sind Recht- 
ecke, simple Rechtecke: ein kleines in der 
Mitte, darum ein etwas groBeres, darum ein 
wieder groBeres usw. In den Bahnen zwi- 
schen den Rechtecken laBt sich ein kleines 



Quadrat dirigieren. Im Laufe des Spiels 
kommen andere Symbole auf das Recht- 
eck-Sammelsurium zu, deren Auftreffen 
man dadurch verhindern soli, daB man das 
kleine Quadrat in die jeweilige Richtung 
.feuern" laBt 

Alles ist moglich; bevor man jedoch zu in- 
tensiv iiberlegt, was sich der Programmie- 
rer wohl gedacht haben konnte, sollte man 
mit Hilfe einfachster Wahrscheinlichkeits- 
theorien den Weltraum ins Spiel bringen. 
Und genauso ist es! Break down ist ein 
WeltraumspieL In einem durch Laser-Schutz- 
schilde geschtitzten Space-Zentrum wacht 
ein Patroullien-Pilot dariiber, daB nicht zu 
viele Meteoriten einschlagen, sonst ver- 
schwindet jeweils das auflerste Schutzschild, 
und das Zentrum wird kleiner. le kleiner, 
desto aussichtsloser wird die Verteidigung, 
denn der Pilot muB rechtzeitig zur Stelle 
sein, aber desto kiirzer sind auch seine 
Wege. Dennoch ist irgendwann SchluB, 
und nach mehrmaligem Spielen fragt man 
sich, ob man es nun endlich gut sein lassen 
soli. Atmosphare im ubertragenen Sinne ist 
bei Break-Down ein Fremdwort Anhanger 
reiner Reaktionsspiele allerdings lassen sich 
vielleicht durch die „ccole" Grafik nicht ab- 
schrecken. 

JUMPING JACK 
Schoner SpaB fur Kinder 

Kinder haben bei Videospielen zumeist 
nichts zu lachen. Standig wird geschossen, 
zerstort, vemichtet. Jumping Jack ist — wie 
Smurf (Die Schlumpfe) von CBSCOLE- 
COVISION - die erste Kinder- Videospiel- 
Cassette auf dem deutschen Markt 
Eine lustige Melodie durchzieht den gesam- 
ten Spielablauf. Ein kleiner Zwerg ist auf 
dem Weg nach Hause. Mehrere wech- 
selnde Bildschirm-Grafiken, die unterein- 
ander verschiedentlich variiert werden, rei- 
hen ach aneinander. Der Zwerg muB unent- 
wegt lauien und springen, iiber Blumen, 
Kannen und andere, z.T. auf ihn zukom- 
mende Hindemisse. Auf rechtzeitiges, aber 
rucht zu fruhes Springen kommt es an, denn 
Vogel, Fledermause und anderes fliegen- 
des GeBer sucht den Kontakt, der fiar unse- 
ren Zwerg gleichbedeutend mit dem Ver- 
lust eines Videospiel-Lebens ware. Briicken 
offnen und schlieBen sich — der wohl 
schwerste, aber auch interessanteste Teil 
des Spiels. SchlieBlich marschiert der Zwerg 
in sein Haus, ruht sich — bei einer anderen 
Melodie — fur kurze Zeit aus, und dann 
zieht es ihn wieder in die Welt 
Das Punktsystem ist nicht vollig durchschau- 
bar. So kann man, wenn man schnellstmog- 
lich Fehler zu begehen sucht (Vogel-At- 
tacke, Sprung gegen ein Hindemis oder ins 
Wasser), bis zu 6.780 Punkte erreichen — 
fur im Grunde nicht die geringste Leistung, 
wahrend sich ein anderer Spieler abmiiht 
zwar auch etwas mehr Punkte erhalt, aber 
im Verhaltnis zu wenig. Wie dem auch sei: 
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Spiel mit bei 



Die Testergebnisse auf einen Blick 



GREAT ESCAPE 



Grafik 

Sound 

Action 

Spielwitz 

Urteil: 



1 2 (3) 4 5 
12 3@5 
1 (2) 3 4 5 
1 2 @ 4 5 
1 2 © 4 5 



Z-TACK/ LASER-LOOP 



Grafik 

Sound 

Action 

Spielwitz 

UrteiL 



1 2 (?) 4 5 

1 2 3 (4) 5 

10 3 4 5 

1 2 @> 4 5 

1 2 £& 4 5 



ASSAULT/ ORBIT-BASE 



Grafik 

Sound 

Action 

Spielwitz 

Urteil: 



1 (2) 3 4 5 

1 2 3 (4) 5 

1 (2) 3 4 5 

1 2 3 5 

1 2 @ 4 5 



BREAK-DOWN 



Grafik 

Sound 

Action 

Spielwitz 

Urteil: 




JUMPING JACK 



Grafik 1 2 (3) 4 5 6 

Sound 10 3 4 5 6 

Action 12 3 5 6 

Spielwitz 10)3 4 5 6 

Urteil: 1 © 3 4 5 6 



Entscheidend ist wohl die Anzahl der Durch- 
gange, die am unteren Bildschirmrand an- 
gezeigt wird. 

Jumping Jack zeichnet sich durch eine 
bunte, zwar abstrakte, aber vielseitige Graiik 
aus mit mehreren sich gleichzeitig auf dem 
Bildschirm bewegenden Objekten, selbstin- 
nerhalb der fur den Spielablauf bedeu- 
tungslosen Hintergrund-Kulisse. Die recht 
gute Bewertung fur dieses Spiel, das natur- 
lich von Smurf wesentlich iibertroffen wird 
(einem Spiel, das dem ATARI VCS-Besitzer 
jedoch nicht zur Verfugung stent somit nur 
am Rande fur ihn interessant ist), sollte den 
Lsuten bei DYNAMICS aufzeigen, daf3 der 
Phantasiereichtum allgemein im Video- 
Weltall sehr geschwunden ist Jumping 
Jack weist den richtigen Weg. 



QCommaVid 

J Video-Spiele 



im AEIOLA-Vertrieb 




Telespiele fiirSpezialisten.Telespiele vonhochstem spielerischem 
Standard. Ausgedacht und verwirklicht von Computerfachlenten 
und Physikern. 



iScKwjH GOLIATH: 

EUsi EINFACH BILUG! 



Von HELGE ANDERSEN 



Es war zu erwarten, daft inrnitten der standig zunehmenden Flut neuer 
Videospiele, insbesondere fur das ATARI-System, plotzlich Casset- 
ten auitauchen wiirden, die sich an Leute mit weniger gefiilltem 
Geldbeutel wenden Zu ihnen zahlen die GOLIATH-Cassetten. 
Stent der niedrigere Preis in ahnlichem Verhaltnis zum Spielwert 
cder was sollte man Videospielem empfehlen? 



SPACE ROBOT 

Eulen fallen vom Himmel 

.Die Erde ist Ziel erbarmungsloser Angriffe 
aus dem All... Also, wer wagl es, die letzte 
Station aui Eiden zu verteidigen?" 
Mit markigen Worten macht der Schachtel- 
text aufmerksam auf ein Spiel, das wie eine 
schlechte Kopie des ATARI-Erfolges Mis- 
sile Command (Stadteverteidigung) an- 
mutet nein, genauen das eine ist. 
Wie bei den ubrigen sieben GOLIATH- 
Cassetten, lag diesem Spiel keineausfuhrli- 
che Spielanleitung bei, so daB man unvor- 
eingenommen das betrachten und deuten 
kann, was der Bildschirm zeigt, unbeein- 
fluBt durch phantasiereiche Erlauterungen. 
So kann man bei Space Robot zwar ver- 
muten, daB es Roboter sind, die vom Him- 
mel fallen, aber sie sehen fast wie Eulen aus. 
Sie flattern nicht sondern nahern sich senk- 
recht dem .Erdboden"; Kreuze und andere 
abstrakte Symbole kiinden sich gerausch- 
voll an und weisen ein erhbhtes Tempo auf. 
Unterhalb der Stadte, Stationen oder was 
auch immer gehen zwei sogenannte Ener- 
giezeiger, Balken fur schlichte Gemiiter, 
immer dann weiter aufeinander zu, wenn 
es einer Eule, einem Roboter (Verzeihung!), 
oder einem Symbol gelungen ist auf den 
Boden aufzuschlagen, es sei denn, die Ro- 
boter oder Symbole sind rechtzeitig ins Vi- 
sier genommen und abgeschossen wor- 
den. Selbst Anfanger haben nur geringe 
Schwierigkeiten, recht lange im Spiel zu 
bleiben. Ein biBchen wenig fur nicht so viel 
Geld! 



SPIDER KONG 

Der ntichste Kong laBt 

bitten 

Was soli man iiber diese Cassette Ausfuhr- 
liches berichten? Wieder einmal hat je- 
mand — diesmal beheimatetoderbeschaf- 
tigt in Taiwan — sich der beruhmten Kong- 
Story bemachtigt und uberlegt Wie lassen 
sich die bisherigen Variationen auf dem 
durfiigen Niveau halten, und wie vor allem 



kann man Videobegeisterte dazu bringen, 
zu glauben, der Spicier sei mindetens so 
gut wiederZ3oniey?Nun,Spiderifbng r ist 
eine der besten der ersten acht GOLIATH- 
Cassetten, aber das wohl auch nurdeshalb, 
weil andere Variationen des Donkey Kong- 
Themas kaum besser, zumeist teurer sind. 
An Abstraktionen gewohnt, erblickt das 
Auge ein spinnenartiges Etwas, das mit 
Spider durchaus etwas, mit Kong jedoch 
nur wenig gemein hat Liest man den 
Schachtel-.Anmacher", so fallen Felsbrok- 
ken und Dollarstiicke hinunter. Selbst bei 
grundlichem Hinsehen uberwiegt das Qa- 
kemde Geflimmer. Was folgt ist klan Das zu 
dirigierende Mannchen muB laufen, klet- 
tem, springen und gelangt von einem soge- 
nannten Gebaude auf ein neues. Was fur 
eine originelle Idee fur die soundsovielte 
Variation... 



OPEN SESAME 

Murmel, murmel, murmel... 

Es wird nicht alles Kong genannt was 
nach Kong aussieht! Open Sesame erin- 
nert jedoch sehr an die beruhmte Vorlage, 
nicht was die Qualitat der Grafik betrifft 
sondern was den Spielablauf anbelangt 
Wieder ist ein Mannchen unterwegs, wie- 
der muB es wie auf Geriisten stufenweise 
nach oben klettem, (eine wohl unbewuBte 
Variante des zweiten Original-DonAey 
iSTonsr-Displays), wieder muB es Hindernis- 
sen ausweichen, und wieder geht alles von 
vorn los, wenn man ganz oben angekom- 
men ist 

Allerdings helfen bereits wenige Worte der 
Erlauterung, alles mit den richtigen, hier 
den GOLIATH-Augen, zu sehen: Naturlich 
handelt es sich urn kein Geriist sondern 
urn ein Gebirge. 

Man schaut zweimat mehrere Male hin und 
laBt es gut sein; vielleicht ist der Geogra- 
phieunterricht doch schon zu lange her. 
Auch muB man Seile emporklettern (dabei 
aber auch alle benutzen, um zum Teilziel zu 
gelangen!), Wachtem ausweichen und kann 
einen magischen Ball fangen, um einen 



Wachter durch Beriihrung unschadlich zu 
machen. Ist man dann oben, so hat man 
wohl einen Schatz oder einen Teil dessel- 
ben gefunden. Eine Stimme murmelt etwas 
vdllig Unverstandliches (wer versieht schon, 
was in Taiwan gesprcchen wird? Oder 
sollte das Englisch gewesen sein?), und 
weiter geht's. Oder auch nicht wenn der 
Spieler nicht mehr mitspielt 



SPACE TUNNEL 
Das schwarze Loch 

Auch Space Tunnel ist von der Grund- 
konzeption her kein neuartiges Videospiel. 
Naturlich wird wieder geballert und zwar 
pausenlos. Naturlich spielt sich alles im 
Weltall ab, und die sich bewegenden Ob- 
jekte sind naturlich durch und durch feind- 
lich Mit seinem Raumschiff durchfliegt 
man ein Schwarzes Loch, einen Tunnel in 
dem die .Feinde" nichts anderes im Sinn 
haben als ebenfalls standig zu feuern. 
Die Geschosse werden von den Wanden 
reflektiert, so daB man mit Bedacht mano- 
vrieren muB, um nicht getroffen zu werden. 
Freunde derartiger Ballerspiele bekommen 
mit Space Tunnel eine preiswerte Alterna- 
tive zu anderen, schon bestehenden Spie- 
len, welche auch nicht pfiffiger sind Hier 
muB man uberlegen, ob man seitlich oder 
in Vorwarts- bzw. Ruckwartsrichtung fliegt 
und gleichzeitig schieBt Die Symbole an- 
dern sich haufig, die Attacken nehmen an 
Intensitat zu. Irgendwie scheint ATAFUs 
Vanguard Pate gestanden zu haben... 



SEA MONSTER 
Nicht mal im Wasser 
geht es friedlich zu! 

Der Spieler untemimmt eine Videotauch- 
fahrt mit einem U-Boot. Aus dem Vorhaben 
der Unterwasserwelt lediglich zu fotografie- 
ren und sich an Korallen zu erfreuen, wird 
nichts, denn Riesenkraken und andere 
Seeungeheuer machen auch gerade einen 
Sonntagsausflug; bewaffnet versteht sich. 
Und wie der Zulall so spielt ist selbstver- 
standlich auch das U-Boot mit allem ausge- 
stattet, was einem nichts Boses ahnenden 
Mitmenschen auch das Wasser vergraulen 
konnte: mit Torpedos. 
Eine furchterliche Schlacht ist die Folge, bei 
der das U-Boot auf der einen, die Monster 
auf der anderen Seite dem jeweils anderen 
den Garaus zu bereiten versuchen. Gebal- 
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Unimex - Super - Show 
Hiermit bestelle ich: 

(Gewunschtes bitte ankreuzen) 
O SR 3001 Phaser Patrol 
O SR 3002 Mutants from Space 
O SR3003Firebal' 
O SR 3004 Suicide Mission 
O SR 3005 Escape Mindmastei 
O SR 3006 Dragonstomper 
O SR 3007 Killer Satellites 
O SR 3008 Rabbit Transit 
O SR 3009 Sweat Olympic 
O SR 3010 Party Mix 
O SR 3011 Survival Island 
O SR 3012 Sword of Saros 
O 250 QUICKS HOT 

Joystick Controller 



DM 69,- 
DM 69,- 
DM 79,- 
DM 79,- 
DM 79,- 
DM 89,- 
DM 89,- 
DM 89,- 
DM 79,- 
DM 89,- 
DM 89,- 
DM 89,- 

DM 59,- 



Auftraae im Wert von uber DM 250,- werden 
frei Haus geliefert. Bezahlung erfolgt 
( ) per Verrechnungsscheck anbei 
( ) per Nachnahme 
Coupon einsenden an: 

Unimex, Schone Aussicht 29, 6200 Wiesbaden 



Name: 
Strafie: 



( ) Stadl: 
Unterschrift: . 





lert wind nach alien Regeln allerersterTele- 
spiel-Kunst dh, miihsam nach unten, und 
ausgewichen wird dem, was von unten 
kommt Noch vor zwei, drei Jahren nannte 
man diese Spiele Seeschlacht. Geandert 
hat sich hier nur der Titel. 



PHANTOM TANK 
Invasion der Panzer 

Bereits unter den allerersten Telespielen 
gebuhrte den Panzerschlacht-Spielen nicht 
gerade die Auszeichnung besonderer Ori- 
ginalitat Wenn man weiB, zu was Video- 
spiele derzeit in der Lage sind, dann ver- 
blufft, was mit Phantom Tank angeboten 
wird, zu welchem Preis auch immer. 
Schlimm ist daB man derartige Spiele 
uberhaupt noch an den zumeist wohl ju- 
gendlichen Kunden zu bringen versucht 
wenngleich die Thematik der meisten Welt- 
raumspiele keine moralisch bessere ist 
Bei Phantom Tank findet jedoch eine 
Schlacht statt, die in ahnlicher Videospiel- 
form schon vor Jahren auf der Mattscheibe 
stattgefunden hat Zwanzig gegnerische 
Panzer gilt es mit den eigenen ftinf zur Ver- 
fugung stehenden auszuschalten, bevor 
die Schlacht aus den Stadten an einen FluB 
und damit auf offenes Terrain verlagert 
werden kann. In einem Labyrinth bewegt 
man sich panzergerechtmuhsam vorwarts, 
bis man meint einen SchuB schneller 
abgeben zu konnen als man selbst auswei- 
chen kann. Nun derm... 

CONDOR ATTACK 
Es wird „prdhistorisch"! 

Jawohl, diese Vokabel, auf die man in Ver- 
bindung mit Videospielen ersteinmal kom- 
men muB, ziert den Schachteltext zu Con- 
dor Attack. Prahistorisch — das bedeutet 
hien Flattervcgel nehmen ihre Aufgabe als 
auBerirdische Eindringlinge sehr emst Ahn- 
lich den schon bestehenden Spielen a la 
Demon Attack oder Phoenix muB man 
versuchen, die fliigenschwingenden Wesen 
mit Laserstrahlen zu vemichten. Diese schies- 
sen zuriick sie teilen sich usw. usw., wie 
gehabt 

Es wird von Mai zu Mai schwieriger, sodaf3, 
liebt man Reaktions- und Actionspiele die- 
ser Art zumindest fortlaufende Spannung 
gewahrleistet ist f3etrachtet man — was 
man bei Videospielen nur dann tun sollte, 
wenn man bereit ist zuzugestehen, daB die 
Bildschirme etwas vollig anderes zeigen! — 
die Schachtel-Zeichnung, so lockt ein Stein- 
zeitmensch in seiner Funktion als Jager. Auf 
ihn wartet man wahrend des Spiels vergeb- 
lich 



ASTROWAR 

Die Asteroiden kommen 

wieder 

Wieder einmal hat der Videospieler im All 
,zu tun". Er befindet sich auf geheimer 
Mission und gerat plotzlich in einen Astero- 
idensturm. Was jetzt kommt ist eine Spiel- 
kreuzung aus Asteroids und vor allem 
Astrosmash. Punkte erhalt man durch den 
erfolgreichen Abschufi der leider immer 
weiBen Objekte, die sich sogar teilen kon- 
nen. Wenn es piept und man ordnet dieses 



Gerausch nicht der eigenen, sondern der 
Fernseh-Mattscheibe zu, so hat man es mit 
besonders gefahrlichen abstrakten Symbo- 
len zu tun, die man keineswegs vorbeizie- 
hen lassen darf, sondern abschieBen muB, 
will man nicht ein Raumschiff verlieren. 
Ansonsten verliert man nur, aber immer- 
hin, Punkte, wenn Asteroiden nicht recht- 
zeitig gestoppt werden konnen und hinter 
dem linken Bildschirmrand verschwinden. 
Sehr schwer ist das Vorhaben nicht und 
ehe man sich's versieht, verliert man nach 
relativ langer Spielzeit sein letztes Raum- 
schiff infolge Ermudungserscheinungen. 
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>AS ERSTE KOMPLETTE VlDEOSPIEL-SYSTEM! 



Das ist total neu: Videospielen, 
wann una 1 wo man Lust dazu hat! 
Denn VECTREX ist portabel, hat 
einen eigenen Bildschirm, ein aus- 
klappbares Keyboard rnit 360°- 
Joystick und 4 Action-Knopfen und 
sogar ein fest einprogrammiertes 
Grundspiel. 

Jetzt braucht man nicht mehr zu 
warten, bis der Fernseher f rei wird. 
Keine Antennenkabel raus- und 
Verbindungskabel reinzustecken. 
Kein Keyboard auszupacken und 
einzustopseln. 

Nur Stecker rein und ran ans Spiel! 
Und das Bild: Superscharf, punkt- 
genau. Dreh- und Zoom-Effekte, 
die uberraschende 3-D-lllusionen 
ergeben. Dazu ein Sound, wie man 
ihn von den groflen Profi-Gerdten 
her kennt. 

Und Cassetten gibt's auch schon 
jede Menge: Bekanntes und Neues, 
aus Weltraum, Abenteuer und 
Sport. 

Und bald auch phantastische Zu- 
satzgerdte, wie Lichtschreiber, elek- 
tronische 3-D-Brille und alpha- 
numerische Computer-Tastatur! 
VECTREX. Wer den hat, braucht nie 
mehr was anderes! 





Immer dann, wenn es bei MATTEL INTELUVISION nicht urn Sport- 
spiele oder lustige Handlungen wie z.B. bei „Frog Bog" geht wild es 
bedenklich. Vielseitige Grafiken sind moglich, Handlungen, die erst 
nach dem Lesen seitenlanger Anleitungen erfaBbar sind, dann aber 
komplexe Spielablaufe ermoglichen, bereiten dank der Speicherka- 
pazitat des Systems den Programmierern keine Schwierigkeit 



leichter als die Mehrheit der Spieler, fur die 
dieses Spiel doch wohl in ersler Linie ge- 
macht worden ist In Schaliungen wird ein 
Mannchen dirigiert, das. Kontakt aufnimmt 
mit Zaps, Latches, Flip-Flops, Transformem, 
Ram Chips usw., um schlieBlich Zahlen- 
kombinationen reationsschnell zu erfassen. 
Utopia, die eingangs vorgestellte Kassette, 



Irgendetwas jedoch lauft da und dort 
schief. Mai nimmt man zuviel Grafik, 
mal zuwenig Action. Die richtige Mi- 
schung zu tinden, fallt den Programmierern 
bisweilen schwer. Deshalb waren wirnatiir- 
lich besonders gespannt, wie die groBarti- 
gen Moglichkeiten des Systems bei den 
neuen SpielCassetten genutzt worden sind. 
Dabei ist bemerkenswert, daB die Palette 
der neuen Spiele Fast- Action in den Mittel- 
punkt stellt — von einer Ausnahme abgese- 
hen. Eine, im Hinblick aui die meisten 
vorhandenen INTELLTVISION-Cassetten 
bezogene, neue Situation, auf deren Weiter- 
entwicklung wir gespannt sind. Und auch 
dies ist ein Novum im INTELL1VISION- 
Programm: Mit Vectron kommt erstmals 
ein Arkadenspiel in Home-Version ins 
System. 

UTOPIA 
Herr uber eine 
eigene Insel 

Gleich vorweg, ohne grol3e Einleitungen: 
Utopia zahlt zum F3esten, was Videospieler 
derzeit angeboten bekommen. Dabei ist zu 
befurchten. daB Utopia nicht der groBe 




..Renner wird, weil es sich doch wesentlich 
von dem unterscheidet, was Otto Video- 
Normalverbraucher bislang bevorzugt Hier 
wird nicht per Knopf- oder sonstigem Druck 
geballert, was der Handregler aushalt; die 
Szenerie ist nicht im Weltall angesiedelt es 
kommt nicht aul bloBe Reaktion an. Kurz: 
Scheinbar hat man nahezu alles .verkehrt" 
gemacht, um den Erfolg zu verhindern... 
Darin liegt jedoch der groBe Reiz dieses 
ungewohnlichen. im Augenblick weit und 



breit konkurrenzlosen Videospiels. Allein 
oder zu zweit ist man Herr iiber eine bzw. 
zwei Inseln. Diese sieht man standig aul 
dem Bildschirm. In einer beliebig vorwahl- 
baren Anzahl von Spielrunden (zwischen 1 
und 50), die — ebenfalls programmierbar 
—zwischen 30 und 120 Sekunden lang 
dauem, muB man versuchen. seiner Insel 
zu Wohlstand und Macht zu verhelfen. 
Punlde sind entscheidend, nicht Geld, das 
man aber benotigt, um Investitionen zu tali- 
gen. Man kauft z.B. Festungen (bieten Schutz 
vor Rebellen), Fabriken (erhoht das Geld- 
potential, steigert aber auch die Umweltver- 
schmutzung), Landstriche mit Getreide (be- 
deutet Nahrung), Schulen (erhoht das Woh- 
lergehen und steigert die Produktivitat der 
Fabriken), Krankenhauser (VergrbBerung 
der Einwohnerzahl, Produktivitatssteigerung), 
Wohnungen (erhoht Harmonie), Rebellen 
(zum Arger des Gegenspielers), Schnell- 
boote (schutzt eigene Fischerbote, versenkt 
gegnerische) oder Fischerboote (fischt wenn 
es uber Schwarme bewegt wird). 
Auf der Handreglertastatur wird das ent- 
sprechende Symbol angewahlt und dort 
plaziert, wo man es — sofem der Kaufpreis 
vorhanden ist — wunscht. Regen, tropische 
und Wirbelsturme Ziehen computergesteu- 
ert uber den Bildschirm und sorgen fur posi- 
tive und negative Folgen; letztere werden 
auch durch Piraten hervorgerufen. 
Nach jeder Runde erfahrt man, ob die Ein- 
wohnerzahl zugenommen hat was nur bei 
steigendem Wohlstand zu erwarten ist. Man 
erhalt zusatzliches Geld und naturlich Punk- 
te. Utopia ist ein strategisches Wirtschafts- 
spiel, das Planung, .Kopfchen" voraussetzt. 
Ein einfaches Drauflosspielen ist sinnlos. Die 
Kritik an vielen Videospielen, nach kurzer 
Zeit schwinde die Faszination, ist aui dieses 
Spiel nicht anzuwenden. Ein Super-Spiel! 



MAZE-A-TRON 

Futuristisches 

Brimbamborium 

Von Tron-Spielen darf man keinen Reali- 
tatsbezug erwarten. Bei dieser zweiten 
Tron -Cassette geht die Entfernung von der 
Realitat jedoch inhaltlich und grafisch recht 
weit Computer-Experten haben es vielleicht 




ist schon nicht einfach zu spielen, aber sie 
basiert zumindest noch auf Vorstellbarein. 
Maze-A-Tron jedoch ist ein futuristischer 
Nonsens, der grafisch vielleicht ganz ein- 
drucksvoll, weil auf Anhieb unverstandlich, 
prasentiert wird, inhaltlich aber standiges 
Nachblattern in der umfangreichen Anlei- 
tung erforderlich macht Oder es geht nur 
mir und den von mir mit diesem Spiel be- 
dachten Versuchskaninchen so... 
Atmosphare kommt bei diesem Spiel nicht 
auf, und im Grunde fragtman sich, weshalb 
man eigentlich was spielt Maze-A-Tron 
wird wohl ein Spiel fur Minderheiten sein, 
die zudem in Kauf nehmen, durch die 
inyner gleiche Gerauschberieselung recht- 
zeitig eingelullt zu werden. 



LOCK'N'CHASE 
„Pac-Man" fur Intellivision 

Es ware schon verwunderlich gewesen, 
wenn die INTELLIVISION-Macher nicht 
selbst eine Pac-Man-Variation gebracht 
hatten. LOCK'N'CHASE ist kaum etwas 




mail. 
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^ IDEAL 

Lehr-und 
Lernfilme 




anderes, auch wenn inhaltliche und grafi- 
sche Veranderungen vorgenommen wor- 
den sind. 

Die Grafik ist ubersichtlich, sie wird jedoch, 
was bei diesem System fraglos mcglich ge- 
wesen ware, nicht variiert, sieht man von 
einzelnen Details innerhalb des Displays ab. 
Pac-Man ist hier ein Dieb, die Labyrinth- 
gange sind Gange eines Tresors, Vitamin- 
und sonstige Pi lien sind hier Goldmunzen, 
Fruchtleckereien sind bei LOCKW CHA- 
SE Geldsacke und andere Schatze, die ver- 
folgenden Monster sind naturlich Polizisten. 
Die Handlung zu erklaren, erubrigt sich 
durch die obige Aufzahlung. Der Deb klaut 
und klaut und lauft weg, die Polizisten ver- 
suchen, ihn zu stellen; das war's schon. Jetzt 
ware es unfair, immer wieder oder aus- 
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s chlie filich auf Pac-Man zu verweisen, denn 
INTELUVISION-Besitzerkonnen mit der gel- 
ben Pampelmuse absolut nichts anlangen. 
Wenn auch sie sich an diesem Spielkonzept 
ertreuen wollen, dann besteht mit LOCK'N' 
CHASE jetzt die Mcglichkeit dazu. Ge- 
wiinscht hatte man sich jedoch etwas mehr 
SpaB und eine andere Handlung. 
Spa(3 sollte Trumpf sein bei neuen Spielen, 
und der wird bei diesem Spiel weitgehend 
vermiBt Bierernst wird gezogen, und be- 
sonders zum Schmunzeln angelegt ist die 
Idee, Banken auszurauben, wohl auch 
nicht,. Wer sich hieruber aber keine Ge- 
danken machen will, der wird zweifellos 
durch die unterschiedlichen Schwterigkeits- 
stufen und den Hcchstwertspeicherheraus- 
gefordert 



VECTRON 

Ein buntes Lichtspektakel 

Sehr abstrakt geht es auf einer weiteren 
neuen Cassette zu: Vectron. Lange liest 
man in der Anleitung, bevor man erfahrt 
und in sich aumimmt, worum es eigentlich 
geht. 

Energie-Abschnitte sollen innerhalb einer 
Energie-Basis luckenlos aneinandergereiht 
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werden. Standig werden die Abschnitte je- 
doch von computergesteuerten abstrakten 
Symbolen gefressen, die man sich wahrend 
der ersten Spielversuche langsam und an- 
strengend zu Gemtiie fuhren muB. Ist die 
Verbindung gegliickt so spielt sich ein — 
zugegeben — eindrucksvolles Feuerwerk 
ab, das gekoppelt mit der Punktezahlung ist. 
Weitere Stufen mit anderen Aufgaben 
schlieBen sich an. 

Nach dem zweiielhaften GenuB der in die- 
sem Test vorgestellten zweiten Tron-Cas- 
sette kbnnte man Vectron in dieselbe Schu- 
blade packen, obgleich immerhin ein wenig 
mehr Logik im Spiel ist Eine Notwendigkeit, 
angesichts so vieler anderer Cassetten fur 
dieses System, Vectron fur teures Geld zu 
erstehen, besteht nicht. 
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Ich bestelle z. Preis v. DM 168.- je 
Cassette • DM 5.- fur Versanti (Aerobic 
mit Jane Fonda fur DM 149,- - DM 5.- fur 
Versand) 



Cass. 
□ 
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□ 
□ 
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□ 
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Bildpl. 

□ Windsurfing 

□ Opti Segeln 

□ Jollensegeln 

□ Hochseesegeln 

□ Segeln Special 

□ Tennis 

□ Tischtennis 

□ Aerobic 

□ Sonstiges 



□ □ □ System 
VHS Beta V.2000 
Bilte ankreuzen! 

Name: 

StraBe: 

PLZ. Ort: 



Unterschrift: 



^STl PHILIPS' B AN KSP1EL 



von ALEXANDER BORNEMANN 



Drittes Spiel im Bunde der 
sogenannten „Philips Family 
Sets* nach „The Quest For The 
Rings" und „Conquest Of The 
World" ist eine ebenso unge- 
wohnliche Kombination von 
Brett- und Videoaktion. Schon 
dabei: In die Strategie ist die 
gesamte Familie einbezogen. 
Borsengrundwissen wird 
jedoch vorausgesetzt 



WALL STREET 

FORTUNE HUNT 

Jagd nach dem Reichtum 

Das auBergewohnlichste Cartridge von Phi- 
lips ist ohne Zweiiel The Great Wall Street 
Fortune Hunt. Sie wird nur von der N.A.P. 
(North American Philips) hergestellt und 
von Philips Deutschland angeboten. Aller- 
dings ist die umfangreiche Spielanleitung 
nicht eingedeutscht 

Das Spiel wurde nach der neuen Art ge- 



Ubersichtlich: Der 
farbenprachtige Spielplan 

fertigt, d.h. neben einer Cassette sind um- 
fangreiche Zubehorteile beigepackt Bei die- 
ser Cassette sind es ein grafisch ansprechen- 
der Spielplan mit Hinweisen aui das Spiel- 
geschehen, zwei in Kunstleder eingefaBte 
Borsen-Formulare, die wahrend eines Spiels 
benotigt werden, einige Spielmarken und 
drei massiv-metallene Spielsteine. Das Gan- 
ze ist in einer stabilen Pappcassette unterge- 
bracht 

Ziel des Spiels ist es, durch geschickte Aktio- 
nen an der Borse ein Vermogen zu machen, 
wofur man 100.000 Dollar Startkapital zur' 
Verfugung hat Die Zahl der Mitspieler ist 
nicht begrenzt Spielen mehr als zwei Perso- 
nen, werden Syndikate gebildet, die versu- 
chen, gemeinsam an Geld zu kommen. Ein 
Spiel simuliert eine Zeitspanne von fun) Jah- 
ren. Ein viertel lahr im Spiel dauert in der 
real time nur funf Minuten. Die gesamte 
Spielzeit betragt eine Stunde, 40 Minuten. 
Fur ein Gesellschaftsspiel ist das eine sehr 
angenehme Spieldauer. 




Nach Driicken der Reset-Taste und der Zah- 
lentaste erscheint auf dem Bildschirm ein 
grafisch wenig anspruchsvolles, dafur aber 
umso zweckmaBigeres Bild. Ganz oben 
flimmern in einem griinen Streifen die Bor- 
senkurse von 27 Bankunternehmen und 
Firmen, die an der amerikanischen Borse 
gehandelt werden. So etwa Namen wie 
IBM, Proctor & Gamble Company, Texas 
Instruments und Wells Fargo & Company 
usw. Darunter werden zeitweise Informario- 
nen in einem blauen Feld eingeblendet, wie 
etwa das Kapital der einzelnen Spieler, 
neue wirtschaftliche Situationen, und die 
Zeitanzeige fur das Spiel. Der Freiraum 
unter dem Info-Feld ist fur den An- und 
Verkauf von Aktien reserviert (Keyboard- 
Eingabe). 

Durch vertikales Bewegen des Joysticks 
kann man diese Anzeige dann .rollen" und 
hat dadurch ein neues Feld fur Ankaufe zur 
Verfugung. Tatigt man nun einen Aktien- 
kauf, gibt man zuerst den Namen und dann 
die Anzahl ein. Der Computer setzt darauf- 
hin selbstandig den jeweiligen Kurs ein, zu 



Die Testergebnisse aui einen Blick; 
WALL STREET FORTUNE HUNT 
Grank 1 2 3 © 5 6 



Sound 1 2 (3j 4 5 6 

Action 1 (2) 3 4 5 6 

Spielwitz (?) 2 3 4 5 6 

UrteiL 1 (2) 3 4 5 6 



dem angekaufl wurde. Ist das geschehen, 
druckt man die Taste .Enter", und der An- 
kauf wird registriert Gleichzeitig zieht der 
Computer das dazu benotigte Kapital vom 
Stammkapital ab. le nach Vermogen, das 
man gerade wahrend des Spiels besitzt, darf 
man so — wie eben beschrieben — bis zu 
drei Geschafte nacheinander tatigen 
Hat sich ein Mtspieler oder ein Syndikat 
jedoch entschlossen, beispielsweise seine 
5.500 IBM-Aktien zu verkaufen, muB man 
mit dem Joystick den IBM-Ankauf auf dem 
Bildschirm sichtbar machen und dazu den 
Aktionsknopf driicken. Je nach Verlustoder 
Gewinn steigt das eigene Grundkapital 
oder man macht Defizit. Nach diesem Prin- 
zip wird dann das ganze Spiel uber ange- 
kauft, werden die Kurse beobachtel wird 
gehandelt und gehofft, daB man den richti- 
gen Riecher beim Kauf der eigenen Aktien 
hatte. Parallel dazu werden in den bereits 
erwahnten Borsen-Formularen noch ein- 
mal alle Spielzuge schriftlich festgehalten. 
So lassen sich auch nach dem Spiel uber- 
sichtlich alie strategischen Handlungen 
nachvollziehen. Um das Ganze noch reali- 
stischer erscheinen zu lassen, werden auf 
dem Spielplan die einzelnen Firmen weiter 
charakterisiert AuBerdem ist dort die .Fiinf- 
Jahres-Uhr" zu finden und eine weitere An- 
zeige, die fur groBere Schwierigkeitsgrade 
benotigt wird. Insgesamt gibt es vier unter- 
schiedliche Levels. 

Fazit Borsenkundige wird dieses fast perfek- 
te Simulationsspiel ganz besonders faszi- 
nieren. In der Tat macht es einen Heiden- 
spaB, mit Traumbetragen zu kalkulieren, die 
man geme hatte.... 
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CBS caiffllMOW 

das ausbaufahige Vide ospie l ■ System 
mit dem „Fenster ^ - 

in die ZukunP" " 511 



I 



Jetzt sind 
wir da! 
..mit Hit-Cassetten 
fur 3 Systeme 

CBS-ColecoVision™ 
> Atari VCS-2600 
i Mattel Intellivision 
Sofort 
probieren!!! 



CBS-ColecoVision™ 
Videospiel-Computer 
mit ausgezeichneter Bildauflosung 
und realistischer Sounduntermalung. 
Die extrem hohe Speicherkapazitat 
(17 K RAM und 32 K ROM) ermoglicht 
eine fast originalgetreue Wiedergabe 
der Arcade-Spiele aus den 
Spielhallen. 

Durch die AnschluBstelle fiir 
Ausbaumodule - auch das 
..Fenster in die Zukunft" 
genannt - ist ein 
„Mitwachsen" mit 
der technischen 
Entwicklung 
moglich (s. Aus- 
baumodule 1-3). 



CBS-ColecoVision™ 
I Atari VCS-2600 
Mattel Intellivision 



VIIH.O GAM* SYSll.M 



mm 



Ausbaumodul^tQ 

CBS-ColecoVision™ 
Converter 

Mit diesem Zusatzgeral 
konnen alle Cassetten, 

k die fiir das Atari 

|VCS-2600-System auf 

'dem Mark! sind, 
abgespielt werden 



Ausbaumodul#(T) 

CBS-Rennfahrer-Cockpit 
mit Turbo™ Cassette 

mit Lenkrad, Gang- 
schaltung und Gas- 
pedal fiir super- 
realistische Rennen , 



i 



Ausbaumodul it Q CBS-ColecoVision Heimcomputer (ab Anfang 1984 verfugbar) 



Diese Cassetten sollten Sie unbedingt ausprobieren: 



Donkey Kong™ - Mario, der Holzfailer, im 
Kampf mit dem Gorilla 
Zaxxon™ - Ein Weltraumabenteuer mit 
Raumeffekten fur absolute Konner 
Carnival™ - Wer versucht nicht gern sein 
Gluck an einer SchieBbude? 
Venture™ - Winky,™ mit Pfeil und Bogen 
bewaffnet, auf Schatzsuche 



Mouse Trap™ - Die listige Maus in ihrem 
Labyrinth friBt Kasestuckchen und muB 
sich vor den Katzen in acht nehmen. 
Gorf™ - Die Weltraum-Herausforderung 
Smurf™ - Die Rettungsmission des klei- 
nen Schlumpf 

Turbo™ - Ein realistisches Autorennen mit 
allem, was dazugehort 



Lady Bug™ - 

Marienkafer auf Abenteuerreise 
Cosmic Avenger™ - Ein Weltraumgefecht 
aus dem Jahre 2500 

Wizard of Wor™ - Dein Kampf gegen den^ 
machtigen Zauberer. 



Sie finden uns in den Fachgeschaften des Spielwaren- und Radio- 
Fachhandels sowie in den Fachabteilungen der Kaufhauser. 



Inzwischen sind sie da, die neuen Cassetten fur Hanirnex bzw. Schmid. 
Denn, und das ist fast wundersam, hier haben wir's mit einem Gerat 
unter zwei Namen zu tun. Einziger Unterschied: Die Nase an den 
Schrnid-Cassetten. 



SUPERGOBBLER 
FriB oder stirb 

Wir befinden uns in einem Labyrinth. Mit 
seinem .Gobbler" soil der Spieler Bohnen, 
Vitaminpillen, Apfel und Kirschen schluk- 
ken. Der .Gobbler" wird von drei Monstem 
verfolgt, die ihn auffressen wollen. Durch die 
Aufnahme einer (von vier) Vitaminpillen 
verwandelnd sich die Monster (Farbwech- 
sel) und sind fur eine gewisse Zeit verwund- 
bar. Ist das Labyrinth abgeraumt, gestaltet 
sich der neue Durchgang schwieriger. 
Schon mal gehort? — Eigentlich miiBig 




to 



daraul hinzuweisen, daB wir es mit einer 
weiteren Pac-Man-Variante zu tun haben. 
Schon und gut harden, der's (immernoch?) 
mag, aber miissen denn gleich — und das 
gilt fur alle Spielsysteme — mehrere Varian- 
ten fur ein und dasselbe System auf dem 
Markt sein? Kein Giitezeichen fiir beson- 
dere Kreativitat von Spieleentwicklem. 
Was bleibt zu unserem Super-Gobbler zu 
sagen? 1. Sauberer graphischer Aufbau, 
deutlicher Farbwechsel der Monster. 2. Kei- 
ne zittemden Gestalten, die den Gobbler 
verfolgen. 3. Der Spieler kann unter mehre- 
ren Labyrinthen wahlen. 4. Aus einer Ge- 
fahrensituation kann sich der Spieler fiinf- 
mal .wegbeamen" oder aber eine Lucke im 
Labyrinth schlieBen, beziehunsweise off- 
nen. Insgesarht eine gelungene Pac-Man- 
Variante. 

JUMP BUG 

Der springende Ktifer 

Der Spieler hat die Aufgabe, seinen Volks- 
wagen (er sieht tatsachlich so aus) durch 
insgesamt elft Bilderzu steuern. Dabei soil er 
mcglichst viele Geldsacke einsammeln. Das 
zwdlfte Bild ist als .Belohnung" zu verstehen. 
Der Jump Bug wird vom Computer mit 



.Musik" uber eine StraBe gesteuert. Danach 
beginnt ein neuer Durchgang, der sich vom 
ersten durch verschiedene Bewegungen 
der Monster unterscheidet Sprunghohe und 
Sprungweite des Jump Bug werden — wie 
gehabt — mit dem Steuerknuppel beein- 
fluBt. Der erste Eindruck: Eine Fulle von 
Einzelheiten in den verschiedenen Bildern 
geben diesem Spiel einen starken Auffor- 
derungscharakter. Ich hatte erst meine Ru- 
he, nachdem ich alle elf Spielszenendurch- 
gefahren hatte. 

Zuerst geht es durch vier verschiedene 
Stadtszenen (Schwierigkeitsgrad steigt), da- 




nach muB man den Kafer durch zwei 
verschiedene Vulkanlandschaften bewe- 
gen, um anschlief3end in den Grabkammem 
einer Pyramide zu landen. Nun geht es 
noch unter Wassergegen zwei Kraken und 
zum SchluB — ab in den Weltraum. 
Das Ganze ist grafisch ansprechend gelosl 
Sicherlich darf man keine zu grofien Erwar- 
tungen an die realistische Visualisierunv, 
einer Vulkanlandschaft haben. Denncch — 
mit etwas Phantasie — kann man die grafi- 
sche Umsetzung als gelungen bezeichnen. 
Richlig SpaB macht die Cassette ab dem 
zweiten Durchgang. Mit den sich bewegen- 
den Monstem, die man abschieBen oder 
denen man ausweichen kann, kommtnoch 
mehr Action ins Spiel. Fazit Eine Cassette, 
die SpaB macht und nicht so schnell lang- 
weilig wird. 

SPIDERS 

Wer hat Angst vor Spinnen? 

Auf dem Bildschirm sind mehrere rote 
Punkte, die Spinnenkokons, verteiL Diese Ko- 
kons gilt es abzuschieBen (naturlich), um 
zum nachsten Bild zu gelangen. Die Kokons 
schiitzen sich erstens durch die Produklion 
von Netzen, die erststuckweisezerschossen 



werden miissen, um einen Kokon zu zersto- 
ren, zweitens durch angreifende Spinnen. 
die unser Raumschiff (.Insekt" mit .Gift- 
spritze' ware angemessener) durch Kolli- 
sion zerstoren wollen, drittens durch herab- 
fallende weiBe Kokons und viertens, ab dem 
dritten Bild, durch Laserstrahlen. Zwischen 
den einzelnen Bildern gibt es noch durch 
das Zerstoren einer einzelnen Spinne Extra- 
punkte. 

Das laBt sich im ersten und zweiten Bild 
recht gemiitlich an. Ich kann die Kokons 
recht flott zerstoren. Doch spatestens ab dem 
dritten Bild ist es mit der Ruhe vorbei. Die 
Laserstrahlen, die jetzt immer haufiger auf- 
tauchen und auch die Flugrichtung variie- 
ren konnen, machen mich zunehmendhek- 
tischer. Hinzu kommt, daB sich naturlich 
auch die Anzahl der angreifenden Spinnen 
erhoht ledenfalls ist es nicht ganz einiach, 
das letzte Bild zu erreichen. 
Mir hat es gut gefallen, daB man bei diesem 
typischen Ballerspiel etwas gemachlicher 
an .hohere* Aufgaben herangefuhrt >vird, 
die dann die Reaktionsfahigkeit naturlich 
starker fordern. Lobenswert auch die gra- 
phische Umsetzung, die uberzeugende Dar- 
stellung von Bewegungen der verschiede- 
nen Objekte - ein schnelles Spiel Denncch 
- ich weiB nicht wie es Ihnen geht - ermiiden 
und langweilen die meisten Ballerspiele (so 
auch Spiders) aul Dauer, wenn die Akiivitat 
auf .links", .rechts" und .Feuer" beschranlct 
bleibt Hier kann man sich sicherlich mehr 
einfallen lassen. 
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JUNGLE HUNT, exclusiv von ATARI: 

Dieses Kannibalenspiel wird Euch 

schmecken. 



Na, Mahlzeit! Bisher muBtet Ihr 
immer durch die Spielhallen jagen, 
urn die Jungle Queen aus den Han- 
den der Kannibalen zu befreien. 

Aber jetzt bringt ATARI, nach 
GALAXIAN 1 . MISS PAC-MAN ' 
und CENTIPEDE™, auch noch 
JUNGLE HUNT 2 zu Euch nach 
Hause. Als Video-Computer-Spiel, 
exclusiv von ATARI. 



m 



ATARI hat jede Menge spannende 
und exclusive ProgrammCassetten. 
Und laufend kommen neue dazu. 
w,o kangaroo 3 nin DUG 1 



Das ATARI Video-Computer- 
System™ ist leicht zu handhaben: 
am Antennen-Eingang des Fern- 
sehers anschlieBen, Cassette rein 
und schon geht's los. 

In Kaufhausern, Spielwaren- oder 
Fernsehgeschaften konnt Ihr ATARI 
ausprobieren. Ihr werdet Euren 
SpaB dran haben. 



Wie werde ich Mitglied im ATARI-Club? 

Ganz einfach. Schreibt an den ATARI-Club. Post- 
fach 600 168. 2000 Hamburg 60. Die Mitglied- 1 
schaft ist kostenlos. Und lohnt sich auf jeden Fall. 



Ich habe schon ein ATARI Video-Computer- 
System™: □ ja □ nein TM 5 




und JOUST 4 . 



Mit uns konnt Ihr was erleben. 




RSICHtLllA 



von HARTMUT HUFF 



Bahn wechseln und nach einem Hot Dog 
schnappen. Dann aber geht's Schlag auf 
Schlag und der Magensaurepegel steigt. 
Da wind nicht zuviel versprochen, wenn es im 
amerikanischen Prospekt heiBt: .Leicht zu 
spielen, aber nicht zu meistem!" Ein Gag- 
geladenes Spiel, das rundum stimmt! 



Die neuen Cassetten des VideoSpiel-Newcomers Telesys hatten wir in 
den „News" des letzten TeleMatch beieits kurz vorgestellt Mit zur Zeit 
vier Spielen sind die Kalifornier in Deutschland vertreten. Soviel 
vorweg: Fin Test der, Wertung hin, Wertung her, SpaB brachte! 

FAST FOOD 
Der SchnellimbiB, 
der dies schldgt 

.Und zum SchluB das Allerbeste", heiBt 
es sonst. Machen wir diesmal eine Aus- 
nahme und bringen den Smash-Hit nach 
vom. Uber das sogenannte Junkfood" haben 
sich ja schon Hundertschaften von Kritikern 
ausgelassen, iiber jene amerikanische EB- 
kultur, die Gourmets weltweit die Haare zu 
Berge stehen laBt Moglicherweise wurden 
die aber ihre Meinung andern, hatten sie 
einmal Gelegenheit. dieses Videospiel zu 
spielen. 

Warum heiBt nun der SchnellimbiB Schnell- 
imbiB? Weil man schnell bedient wird. Was 
nicht heiBen soli, daB man auch schnell 
essen muBte. Bei Fast Food indes liegt die 
Sache anders: Hier gilt es, sofort zu vertilgen, 
was einem vor den elektronischen Mund 
kommL Hamburger, Pizzas, Eis am Stiel und 
im Becher, Sandwiches, Hot Dogs und Gur- 
ken. Das bringt, schlieBlich haben wir'sjamit 
einem Videospiel zu tun, Punkte. 
Was aber ware ein Spiel ohne Schikanen? 
Eben diese haben bei Fast Food Farbe und 
Gestalt von lila Gurken, die tunlichst nicht 




- 1 ■ 



verzehrt werden sollten. Grund dafur: Sie 
bereiten Magenbeschwerden und lahmen 
das Reaktionsvermogen. Denn nach Ver- 
speisen gewisser Essensmengen signalisiert 
der Bildschirm „Sie werden fetter" Und 
dann drucken diese speziellen Gurken 
besonders heftig auf den Magen! Hat man 
zuviel davon vertilgt, kommt es zu jener Re- 
aktion, die gesellschaftlich gemeinhin als 
.ungehorig" betrachtet wind, einem unschick- 
lichen Riilpser, der auf dem Bildschirm als 
.BURP!" (Reminiszenz an die Comic-Spra- 
che RULPS!) dargestellt wird 
Bei Spielbeginn ist es relativ leicht. den her- 
anschwebenden Sodbrennen-Verursachem 
ausweichen und sich allein aufs Junkfood" 
zu konzentrieren. Da kann man schnell die 



COSMIC CREEPS 
Ja, sind Sie denn 
noch zu retten? 

Die Frage sollten Sie selbstverstandlich nicht 
zu personlich nehmen. Immerhin wird uns 
aber in der Bedienungsanleitung klarge- 
macht, daB das Ende der Zivilisation bevor- 
steht, sofern es uns nicht gelingt, die .Kosmi- 
schen Kinder" zu retten. Dazu mussen wir 
aber zunachst mal auf dem Planeten sicher 
landen, womit der nicht ganz einfache erste 
Teil unserer Mission erfullt ist Dann geht's 
ans Punktesammeln. Und das liest sich 
leichter, als es tatsachlich ist. Denn die Cas- 
setten-Titelhelden, die .Cosmic Creeps" nut- 
zen jede Chance, urn die Rettung der Bon- 
der (die werden an Bord unseres Raumers 
gebeamt) zu verhindem. Unvermittelt tau- 
chen feindliche UFOs auf, die dieselbe Ab- 
sicht haben. Der Spieler hat selbstverstand- 
lich die Mcglichkeit, seine Laserstrahlen 
einzusetzen. Bloderweise aber trifft man, 
geht man zu leichtsinnig mit dem Feuer- 
knopf um, rasch eines der kosmischen Kin- 
der. Womit wir bei dem einzigen Kritikpunkt 
sind Hier wird die Sache reichlich malca- 
ber! 

Dennoch: .Cosmic Creeps" ist grafisch wie 
akustisch gut gemacht Da es iiberdes 
darum geht, in begrenzter ZeitdeRettungs- 
aufgabe zu erfullen (der Countdown fur de 
Erde lauft), kommen Videospieler zu reichli- 
chem Spielvergnugen. Eines jedoch inter- 
essiert mich: Hat mal jemand uberlegt, was 
E.T. zur Kskriminierung der AuBerirdischen, 
de ja bei fast alien Weltraumspielen stattfin- 
det, meint? 




STARGUNNER 

. . . und unverdrossen 
wird geschossen! 

Das ist wortlich zu nehmen: Einziger Sinn 
(oder Unsinn) deses Spiels ist es, den Feuer- 
knopf zu befitigen, ominosen auBeriidschen 
Angreifern auszuweichen und dese, wo 
immer sie auftauchen, zu eliminieren! Ken- 
nen Sie dese Situation? Eben drum! 
Auch wenn ich einleitend feststellte, daBde 
Telesys-Spiele SpaB machen - der Bogen 




wird doch sehr uberspannt Grafik und 
Tempo des Stargunner faszinieren sicher, 
fiir kurze Zeit zumindest Und zweifelsfrei 
gehort dese Cassette zu den schnellsten 
Spielen in der Gattung der .Fast Action 
Games". Daruberhinaus jedoch bringt sie 
wenig Neues. Schade! 
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Tele-snop 

Spezialversand furTelespiele 
Postfach 32 3215 • 2000 Hamburg 13 





Der neue ATARI 600 XL Spiel- und 
Lern-Computer ab September lieferbar. 
Schon jetzt 
reservieren lassen 

16K, Basic nur DM 



16K, Basic, Donkey Kong, 
2 Atari Super-Joysticks 
nur DM 



549.- 
688.- 



TENNIS 



Spieten 
wle ein 
Profi 



i 



6RUVWRN 



Schne« 

und . 
aufregend 



MS.P 



Xf,e>AKtion- 
machtirren 

SpaB 



139: 






6EN0ARW & """ 

^r,l39f 

ab Sept 83 



POLARIS 



Der Hit 
in den 

abSeptoJ 



MINER 2049"* 

Autregu n 9 
im Uran- 



JHHBIIUKBI 



SUBerSpaBin 
derBonbon- 

fabriK 



U9r 



Unter«asser 

aus der 
Spielhaile 



-Action 



DONKEY W»» G 

139 



SSSSff 

unbehannte 
\Wesen 



ZRW0N 



Fliegenn 
3 .D\Neit- 

raum- 
schiacht 



59.- 




d 



nut 



DM 



JOYSTICK 
COMPETITION PRO 



1 



NUR DM 





L 

iedes andere 

^00^39.0.^" Preis «ste 
mitProspeWena 

m Und so wird bestellt. 

Elnfach den Bastellschein ausfullen und an Tele 
Postfach 32 32 15 in Hamburg 13 senden. 
■V Entweder mit V- Scheck im Brief, Oder bei Nachr 
Postkarte aufkleben. 



Doppel- 
Adapter 
fiirTI 99/4A 



Doppel- 
Adapter 
fur ColecoVision 



34. 80 

DM 

34. 80 



Bestellschein 

Hiermit bestelle ich 
mit V-Scheck □ 
als Nachnahme □ 
{+ DM 4,50 Postgebiihren) 




passend fur _ 



_ System 



Name 



Vorname 
PIZ 



S trade 



Tel. 



einsenden an Teleshop 
Postfach 32 3215 
2000 Hamburg 13 




ON: SR 




Alle Unklarheiten iiber die Zukunft von T1GERVISION in Deuisch- 
land sind beseitigt Ab sofort sind samtliche Cassetten des amerikani- 
schen Software-Herstellers im Vertrieb des TELDECFreizeit-Service. 
Die ersten vier TIGERVISION-Spiele hatten wir beieits in TeleMatch 
Nr. 2/3 vorgestellt Zwei weitere testeten wir jeizt 
Von HARTMUT HUFF 



POLARIS 

Abenteuer unter Wasser 

Man sollte sich nicht vom ersten Eindruck 
dieser Cassette zu voreiligen Beurteilungen 
verleiten lassen. Naturlich ist River Raid 
ahnlich und U-Boot-Spiele sind nichts Neu- 




es. Nur haben wir's hier mit einem Original- 
Arkadenspiel zu tun (Polaris wurde von der 
TAITO America Corp. lizensiert und dieses 
Spiel gibt es seit 1978), das bemerkenswert 
gut umgesetzt wurde! 
Polaris scheint mir Beweis dafur, dal3 Tiger- 
vision auf dem besten Wege ist in die 
Spitzengruppe der unabhangigen Software- 
Hersteller vorzusto)3en. Wiederum uber- 
zeugt die Grafik auBerordentlich und dazu 
sprechen die zahlreichen animierten Ob- 
jekte fur sich, ob das nun die Flugzeuge, 
andere Unterseeboote oder der gelegentlich 
aultauchende Kreuzer sind. 
Das Spiel ist zugegebenermaJ3en kriege- 
risch: Punkte werden durch Zerstoren geg- 
nerischer Flugzeuge und Abraumen von 



Minenfeldern gesammelt Doch im Spiel- 
verlaul steht das nicht mehr im Vorder- 
grund. Man abstrahiert und selzt Geschick- 
lichkeit und Reaktionsvermogen nur zum 
Punktesammeln ein. 

Gespielt wird in drei jeweils wechselnden 
Ebenen. Zu Beginn sind .Bomber" auszu- 
schalten, die tun, was der Name verspricht 
Unter Wasser kreuztgleichzeitig ein rotes U- 
Boot, dem auszuweichen ist Nach Beseiti- 
gung der Bomber taucht mit sehr realisti- 
schem Motorengerausch ein U-Bcot-Jager 
auf, der Torpedos abfeuert Das Ausweichen 
und richtige Einschatzen der Sinktiefe ist 
nicht leicht Die Maschine dreht Loopings 
und wird mit jedem Schwierigkeitsgrad 
schneller. Ist sie getroffen, wandelt sich das 
Bild zu einer relativ abstrakten Unterwasser- 
landschaft, die beim ersten Durchgang mi- 
nenfrei ist. Von einem Bild zum nachsten — 
es sind wie gesagt drei — mehrt sich die 
Zahl der Objekte uber und unter Wasser. 
Parallel dazu wird das Tempo gesteigert Da 
der Aktionsraum unserer Polaris dadurch 
standig abnimmt verringern sich naturlich 
unsere Durchkommens-Chancen. Und das 
verleiht dem Spiel prickelnden Reiz Grund- 
beruhrung ist ebenso verhangnisvoll wie 
die mogliche .Ramming" mit einem der 
roten U-Boote. Man mu(3 schon Konner 
sein. urn die 999.999 moglichen Punkte zu 
holen. 

Einziger Minuspunkt bei Polaris, und auch 
dies nur bei sehr strengem MaJ3, ist das 
etwas ermudende .Biepen" des Echolots. Da 
hatte man mehr machen konnen. 

MINER 2049er 
Bounty Bob ist 
nicht zu bremsen 

Computerspielfreaks schwarmen in den 
hcchsten Tonen, wenn die Rede vom Mi- 
ner Fortyniner, so das Insiderkurzel fur 
dieses Spiel, ist Wir waren deshalb aui die 
Atari VCS-Version besonders gespannt 
denn normalerweise bleibt bei der Umset- 
zung auf Gerate mit niedrigerer Kapazitat 
wenig vom Witz und der Originalitat eines 
Spiels iibrig. 

Ahnlichkeiten zum Hit Donkey Kong, zu- 
mindest was die Coleco- Version betrifft 
lassen sich nicht leugnen. Und dennoch ist 
dieses Spiel eigenstandig, weil sehr viele 




neue, andere Elemente hineingepackt wur- 
den. Mehr noch: Miner ist ein Beispiel 
dafur, was alles mit und fur deri 2600er 
gemacht werden kann, wenn man nur will! 
Bounty Bob, so der Name unseres Bild- 
schirmhelden, werkt in einer radioaktiv ver- 
seuchten Mine, um Schatze und Gegen- 
stande zu finden, die einer der Altvorderen 
dort liegen lie/3. Wobei nicht unerwahnt 
bleiben sollte, daB wir uns im Jahr 2049 
befinden. Daher der Name des Spiels. 
Um zum Ziel, zu Hochstpunktzahlen zu 
kommen, miissen wir drei Spielebenen 
schaffen. Im ersten der insgesamt drei Bil- 
der ist unser Hauptanliegen, die Stollen zu 
sichern und einige Gegenstande einzusam- 
meln. Selbstredend gibt es aber auch hier 
Storenfriede, die uns an der Arbeit hindern 
und uns an den Kragen wollen. Beim 
Miner sind das Mutanten, denen man aus 
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dem Weg gehen kann oder die durch 
Uberspringen in Punkte umgewandelt wer- 
den. (Sicher: Hier ist die Ahnlichkeit mit 
dem beliebten Affen sehr deutlich!) Der 
nachste Schritt kann erst dann erfolgen, 
wenn die Stollen des ersten Screens kom- 
plett gesichert ist und wir alles abgeraumt 
haben. Nicht einfach, da Rutschen ausge- 
wichen werden muB und wir zugleich 
gegen die Zeit spielen 
Was dem Donkey der Fahrstuhl ist dem 
Miner die Hydraulik bei Bild zwei. Wieder- 
um sammeln wir Uran (das bringt pro 
Brocken zwei Punkte) und weiteres heiteres. 
Um schlieBlich im dritten Bild was schaffen 
zu konnen, mussen wir TNT herankarren, 
eine Kanone laden und uns so auf die 
verschiedenen Stollenebenen schieBen. 
Vorausgesetzt wir fallen nicht zuviel TNT ins 
Kanonenrohr (das ziehi zwangslaufig eine 
Betaubung, sprich: den Verlust eines Bild- 
schirmlebens nach sich),erreichen wir das 
Ziel des Spiels. 
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Mir gefallt beim Miner die Grafik sehr gut 
Und wenn die sich standig wiederholenden 
Takte des Songs .Oh.my darling Clemen- 
tine" — bei Spielbeginn — auch etwas 
nerven: Das aUes ist witzig gemacht und 
sein Geld allemal wert Mit dem Computer- 
vorbild (Big Five Software) kann diese VCS- 
Variante durchaus konkurrieren. Ubrigens 
(aber bitte nicht weitersagen!) .Bounty Bob" 
wird bald in neuen Bildschirmabenteuern 
wieder auftauchen. 
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Dos Intellivision System. Eine 
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Das Intellivision System. Ein groft- 
artiges Programm elektronischer 
Bausteine, mit dem Kinder, ja, die 
ganze Familie, spielend ins 
Computer-Zeitalterhineinwachsen. 
Wenn schon videospielen, dann 
richtig: Mit 16 Bit. Grundbaustein 

. ist das Steuerpult 
I mit 16 Bif-Mikro- 
I prozessor. 
I Gegenuberden 
| anderen Video- 
I spielen mit maxi- 
mal 8 Bit ist das 




eine 256mal hohere Rechner- 
leistung. Sie konnen sich aus- 
rechnen, was das fur den 
SpielspaO bedeutet: Fur die 
Rasanz der Bewegungen, 
die Lebensechtheit der Figu- 
ren, die Roffinesse der 
Spielablaufe. Speziell fur die 
16 Bit-Klasse: ein einzigartiges 
Spiele-Programm. Der Rechner 
macht's moglich: Intellivision 
Spieler mussen sich nicht auf 
einfache Schiefispiele u.a. 
beschranken. Sie erwarten 3-D- 



Effekte, unwahr- 
scheinlich steiger- 
bare Schwierig- 
keitsgrade, 
Sportspiele von 
einer Realistik, 
mit der die alten 
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„Strichmannchen" in den 
Schatten gestellt werden. Und 
mit dem Sprach-Synthesizer 
Intellivoice haben jetzt auch 
sprechende Videospiele 
Deutschland-Premiere. 
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Investition in SpoB und Zukunft. 




Und nun spie- 
lend zum 
Computer. Mit 

einem Computer 
umgehen zu 
konnen wird in 
Zukunft so wich- 
tig sein wie heute Lesen und 
Schreiben. Mit Intellivision kein 
Problem: Computer-Adapter 
und Tostatur an das Steuer- 
pult anschlieSen - schon ist 
der Heim-Computer startbereit. 
Mit tollen Cassetten lernt jeder 




dann spielend einfach, wie man damit 
umgeht. Naturlich in Basic, der Computer- 
Sprache Nr. 1. Wenn Sie also mit dem 
Gedanken an ein Videospiel spielen, den- 
ken Sie auch ein wenig an die Zukunft. 
Was in Intellivision noch an Moglichkeiten 
steckt (z.B. musizieren lernen) sehen Sie 
oben bzw. bei Ihrem Handler. 



Ab die Post zu Mattel Electronics , 
Poslfach 760769, 2000 Hamburg 76. 
Wir schicken Ihne gerne alles uber das | 
Intellivision System. Plus einen 16 Bit 
starken Aufkleber. 
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Das System mit Zukunft 
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MINESTORM: „Asteroids"- 
Fans, aufgepaBt! 

Ob man will oder nicht (und man will si- 
cher): "An Minestorm kommt ein VEC- 
TREX-Besitzer nicht vorbei! Fest integriert 
hat der Hersteller ein Spiel, das sich — wie 
die meisten sogenannten Weltraum-Spiele 
— zwar nicht durch ungewohnliche Origi- 
nalitat auszeichnet, das innerhalb der Sparte 
der .Ballerspiele" jedoch einen vorderen 
Platz einnehmen kann. 
Mil seinem Raumschiff ist man in einen 
furchterlichen Asteroiden- bzw. Meteoriten- 
Sturm geraten; es ware ja auch frus'trierend, 
wenn im Video-Weltall einmal nichts les 
ware! Die unterschiedlich eckigen Gebilde 
drohen, das Raumschiff zu rammen. Undis- 
zipliniert kreisen sie geradlinig uber den 
Bildschirm, bei jedem Spielstart ubrigens in 
anderer Anordnung. Man sollte sich mit sei- 
nem Schiff moglichst nicht zu sehr am Rand 
aufhalten, will man nicht ein unfreiwilliges 
Rendezvous mit einem Objekt das z.B. links 
aus dem Bild schwebt rechts jedoch wieder 
auftaucht 

Standig muB man die Feuertaste betatigen 
und sich den Bildschirm freischieBen, urn in 
einen weiteren, schwierigeren Sturm zu ge- 
raten. Minestorm orientiert sich ohne Zwei- 
fel an ATARIS .Asteroids". Trotz fehlender 
Farbe ist es aulregender. 

Star Ship 
Treffen oder 
getroffen werden 

Ballermann und Sohne kommen wieder 
voll auf ihre Kosten, andere Spielertypen 
sollten sich witzigeren VECTREX-Spielen 
zuwenden: Als Kapitan eines — na, was 
schon? — Raumschiffes erhalt der Spieler 
den Auftrag, eine feindliche Invasion aus 
dem All aufzuhalten. Alpha- und Beta- 
Schiffe. Alpha- und Beta-Torpedos, Tank- 
stationen, ein feindliches Mutterschiff und 
das beruhmte — oder auch nicht? — 
Schwarze Loch jagen iiber den Bildschirm. 
Die gegnerischen Objekte mussen mit 
dem Fadenkreuz anvisiert werden. Trifft 
einen dagegen ein Torpedo, zersplittert das 
eigene Bugfenster. Um zum feindlichen 
Mutterschiff vorzudringen, muB man auf 
das Schwarze Loch zielen, was nur einmal 
im Spiel mcglich ist Viel Action, wenig 
Neues! 

Space Wars 
Wer zuerst trifft, 
hat gewonnen! 

Die meisten VECTREX-Spiele holen den 
Programmierer-Weltraum ins Wohnzimmer. 
Unter diesen Spielen befinden sich die 



schwachsten, alien voran Space Wars. Die 
Handlung ist simpel und rechtfertigt kaum 
eine Existenz innerhalb eines Systems, das 
in einigen Fallen bereits andeutet, zu wel- 
cher Komplexitat es auch hinsichtlich des 
Ablaufs fahig ist 

Wieder einmal kurvt man im All, auf dem 
Heimflug zur Erde. Ein fremdes Roboter- 
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f SPACE WARS i 



schiff versucht die erfolgreiche Ankunft zu 
verhindern, und es entwickelt sich eine Mi- 
nischlacht zwischen dem eigenen und dem 
gegnerischen Schiff, gamiert durch einige 
Meteoriten, denen man ausweichen muB. 
Wer zuerst zehnmal getroffen worden ist hat 
das Spiel verloren. Das war's schon! 

RIP-OFF 

Piraten im Weltraum 

Ein Hauch von Originalitat liegt in der Luft, 
wenn man Rip-Off in den Kassetten-Schacht 
steckt Immerhin etwas bei ansonsten sehr 
abstraktem Gekurve und Geknatter. 
Die Spielhandlung kreist um — je nach ge- 
wahlter Variante — 4 oder 8 Brennstoff- 
Tanks, die fur die vom Spieler zu dirigirende 
Weltraumflotte unentbehrlich sind. Leider 
aber nicht nur fur sie (bzw. erfreulicherweise 
nicht denn sonst gabe es keinen triftigen 
Grund fur dieses Spiel!), denn Piraten sind 
unterwegs, um sich der Tanks zu bemachti- 
gen. 

Bis hierhin ist der Spielgedanke nicht reiz- 
los. Was sich jedoch anschlieBt was das 
eigentliche Spiel ausmacht das unterschei- 
det sich kaum vom ,08/15" anderer Spiele. 
Piratenschiffe tauchen auf, nahern sich den 
zentral gelagerten Tanks, versuchen erfolg- 
reich oder -los, je eines der .Fasser" zu stibit- 
zen, konnen dabei aber beschossen wer- 
den. Je mehr Piraten man vernichten kann, 



desto mehr Bonuspunkte erhalt man und 
desto schwieriger wird der weitere Spielver- 
lauf. Uberraschende neue Gags jedoch 
bleiben Fehlanzeige! 

SOLAR QUESTS 
Komm' nicht zu 
nah an die Sonne! 

Hauptanliegen dieses Spiels ist permanente 
Zerstorung. Es versteht sich beinahe von 
selbst daB nahezu alles, was auf dem Bild- 
schirm auBer dem eigenen zu bewegenden 
Symbol kreucht und fleucht .feindlich* ist 
Sobald sie auftauchen, die Weltraum-Schilfe 
der feindlichen Galaxie, mussen sie ver- 
nichtet werden, daran fuhrt auch bei Solar 
Quest kein Weg vorbet Acht unterschiedli- 
che Raumschifftypen in der bekannten 
VECTREX-Abstraktion nahern sich von al- 
ien Seiten. Das eigene Schiff kann feuern, 
stufenlos im .All" dirigiert werden, zum nu- 
klearen Schlag ausholen (d.h. samtliche im 
Augenblick sichtbaren gegnerischen Ob- 
jekte eliminieren) oder im Falle ausweglos 
erscheinender Attacken im Hyperraum ver- 
schwinden und an einer un vorhersehbaren 
Stelle wieder auftauchen. 
Ein beispielloses Paradoxum schlieBt sich 
an den AbschuB eines Raumschiffes an: 
Netterweise wird der Pilot offenbarzunachst 
noch verschont Er hat sich anscheinend 
mit einer Art Schleudersitz retten konnen 
und schwebt als VECTREX-Sternchen dem 
Bildschirm-Mittelpunkt der alle Objekte an- 
ziehenden und zerschmelzenden Sonne 
entgegen. Eine hohe Punktzahl ist zu erzie- 
len, wenn man diese.Piloten" rechtzeitig mit 
dem eigenen Schiff touchiert, mithin rettet 
Knallt man sie jedoch auch noch ab (Gna- 
denschuB???), so veringert sich der Punkt- 
gewinn. 
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Der Eindruck von Dreidimensionalitat ist Trumpf beim „Konig der 
Videospiele". Was die Cassetten an Spiel und Spannung sonstnoch 
bringen, sagt TeleMatch Ihnen hier 



Es mu!3 immer wieder gesagt und geschrie- 
ben werden: Wo bleibt der Spielwitz? Was 
soli innerhalb der gesamten Videospiel- 
Szene die hundertste und aberhundertste 
Variation einer Variation von Weltraumva- 
rianten? 

STARHAWK 
3D-SchieBen im 
20-Sekunden-Limit 

Solar Quest ist zwar nicht gerade witzig, 
aber — liest man nicht die Anleitungs-Hinter- 
grunde — irnrnerhin noch als Reaktionsspiel 
in gewisser Weise aufregend. Das triift auch 
auf Starhawk zu, ein weiteres Weltraum- 



AbschuBspiel a la Star Strike (MATTEL IN- 
TELLIVISION). 

Der Spieler sitzt im Cockpit seines Raum- 
schiffes, spielerisch gesehen naturlich, und 
blickt ins All. Was sieht er? Man wird es 
nicht fur mcglich halten: Keine freundliche 
BegruBungsflotte, sondern die erwarteten 
Feinde! Er mul3 sich auseinandersetzen mit 
Befehlskreuzern, Raketen, Stemenschiifen, 
Bombem und einfachen Geschossen, die 
mit — alles, was Recht ist! — erstaunlicher 3D- 
Wirkung auf ihn zugerast kommen. 10.000 
Punkte mu!3 man zunachst innerhalb von 
60 Sekunden dadurch fur sich buchen, da!3 
man diese Feindflotte mit Hille eines ins Vi- 
sier gebrachten Fadenkreuzes abfangt 
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Gelingt das, dart man 20 Sekunden lang 
weiterspielen, um erneut 10.000 Punkte zu 
erreichen, wieder 20 Zusatzsekunden zu 
spielen usw. Naturlich wird der Schwierig- 
keitsgrad stets hoher, und es erscheint na- 
hezu unmcglich, langere Zeit im Spiel blei- 
ben zu konnen, aber wer sich haufiger mit 
Starhawk beschaftigen mochte, der hatte 
sich gewiB mehr Abwechslung gewunscht 
Interessanter wird Starhawk, wenn man zu 
zweit (mit zweitem Controller) ein Simultan- 
spiel absolviert 

BERZERK 

Wer furchtet sich 

vor dem Bosen Otto? 

Allen Ottos unter den TeleMatch-Lesern 

sei vorab versicherfc Sie sind naturlich nicht 
gemeint! Aber jede groBere Familie hat ihr 




mehr oder weniger schwarzes Schaf, und 
der schwarzeste Otto ist .Evil Otto", ein stets 
grinsendes Etwas, das aus dem Spiel Ber- 
zerk nicht forizudenken ist 
ATARI-Freunde werden aufhorchen, aber 
es ist so: VECTREX' Berzerk entspricht voll 
und ganz der ATARI-VCS-Fassung. Sollte 
ich abwagen, so ware ich geneigt, das VEO 
TREX-Spiel leicht zu (avorisieren. 
Ein Humanoid - eine wohl nuranders uber 
die lippen gehende Bezeichnungfiireinen 
Vertreter der menschlichen Rasse - ver- 
sucht verzweilelt, aus einem Labyrinth zu 
entfliehen, in welchem er von Robotern ge- 
fangengehalten wird. Kann er entfliehen? 
Diese Frage beantwortet die Spielanleitung 
positiv, aber das stimmt nur am Rande, 
derm er entflieht nur in ein anderes Laby- 
rinth, und von ihm in ein wieder anderes 
usw. Voraussetzung hierfur ist, daB er nicht 
die unter Strom stehenden Wande des je- 
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weiligen Irrgartens beriihrt und den Robo- 
tern ausweicht oder sie vemichtet will er 
nicht seinerseits von ihnen getroffen wer- 
den. Halt man sich zu lange in einem Laby- 
rinth auf, so hiipft der Bose Otto hamisch 
grinsend ins Bild. Jetzt kann man nur noch 
auf dem schnellsten Weg die Flucht ergrei- 
fen, denn Otto ist nicht angreifbar. Im Ge- 
genteil: Otto verfolgt den Humanoiden und 
versucht ihn durch bloBe Beruhrung auszu- 
schalten. Gelingt die Flucht durch einen der 
Ausgange, so warten im angrenzenden La- 
byrinth weitere Roboter. 

CLEAN SWEEP 
„Pac-Man" in Griin 

4 VECTREX-Cassetten stellen derzeit die 
qualitative Spitze im Erstangebot dieses Sy- 
stems dan Clean Sweep, Blitz Hyper- 
chase und Cosmic Chasm. 
Clean Sweep ist im wahrsten Sinne des 
Wortes eine Art .Pac-Man" in Griin — unter 
Bezugnahme auf die griine Folie, mit der 
der s/w-Bildschirm nachtraglich ein wenig 
koloriert wird. Man muJ3 sich folgendes vor- 
stellen: In einer Bank haben Rauber den 
Tresor in die Luft gejagt Das ganze Geld 
liegt verstreut in den Gangen herum. Recht- 
zeitig ist der Bankdirektor durch den Larm 
der Sprengung wach geworden. Weil er 
weifi, daB auf dieser VECTREX-Kassette 
ausnahmsweise einmal nicht geschossen 
wird, riickt er hochstpersonlich an, ausge- 
stattet mit einem Geld-Staubsauger. 
Die Bankrauber versuchen zu verhindern, 
daB der Staubsauger das gesamte Geld auf- 
saugen kann und jagen ihn. Mit dem 
Staubsauger zieht man durch die Gange 
und entleert den Beutel von Zeit zu Zeit im 
Zentraltresor, in welchem man vorden Rau- 
bern sicher ist Wenn man eines der vier 
Eckfelder aulsucht, entwickelt der Staub- 
sauger Turbokrafle und kann fur kurze Zeit 
die Bankrauber gleich mit aufsaugen, was 



sich natiirlich auf dem Punktekonto nieder- 
schlagt 

Ein Besitzer sowohl des ATARI-Systems(mit 
,Pac-Man) als auch des VECTREX-Gerates 
kommt als Clean Sweep-Interessent nicht in 
Frage. Wer jedoch mit diesem Spiel erste 
Pampelmusen-Erfahrungen sammeln mcch- 
te, der findet ein Spiel vor, das sich hinter der 
Original-Vorlage nicht zu verstecken braucht 
— trotz der hohen Abstraktion, deren Code 
man nur nach dem Lesen der hier kurz 
skizzierten Spielanleitung dechiffrieren kann. 

BLITZ! Schuld ist nur 
die Spielanleitung 

Es gilt fur Brettspiele noch mehr als fur Videc- 
spiele: Die besten Spielideen haben dann 
keine Chance und verschwinden nach kiir- 
zester Zeit vom Markt wenn die Anleitung, 
die formulierte Regel, miserabel ist Die viel- 
leicht im Grunde beste der ersten VEG 
TREX-Kassetten, Blitz!, die zweifellos eine 
Best-Benotung verdient gehabt hatte, muB 
entscheidend abgewertet werden, weil es 
fur die meisten Spieler gunstigstenfalls kaum, 
eher nicht mcglich sein wird nachzuspie- 
len. was die Anleitung unklar und viel zu 
knapp andeutet 

Blitz! ist eine American Football-Fassung, 
die taktisch brillante Spielzuge hervorra- 
gend realistisch simuliert Man kann seine 
Feldspieler variantenreich aufstellen, gleich- 
zeitig gegeneinander oder gegen den Com- 
puter antreten. Die Originalregeln dieser in 
den USA beliebten, bei uns wenig bekann- 
ten Sportart werden auf Blitz! ubertragen, 
und das ist auch das Problem: Im deutschen 
Sprachraum kennt kaum jemand die Re- 
geln. Deshalb ist man auf das angewiesen, 
was der Hersteller meint mitteilen zu mussen. 
Damit scheint er offenbar gewaltig iiberfor- 
dert 

Da mit den Spielen des VECTREX-Systems 
keine Spezialisten angesprochen werden 
solien, sondem Videospieler wie solche, die 
sich auch fur andere Systeme interessieren 
oder die deren Spiele spielen, kann man 
den Hersteller nur dringend auffordern, un- 
verziiglich eine vollstandig neue Anleitung 
zu verfassen, getestet von denen, die Foot- 
ball noch nie kennengelernt haben. Wenn 
das geschehen ist, dann wird man die ab- 
strakten Feldspieler-Symbole gern in Kauf 
nehmen und sich erfreuen an einem pak- 
kenden Mannschaftsspiel, das neugierig 
macht auf das, was an VECTREX-Neuhei- 
ten fur die nachsten Monate geplant ist 
Blitz! deutet an, daB sich VECTREX nicht in 
simplen Ballerspielen erschopfen muB. 

COSMIC CHASM 
Ein Abenteuerspiel 
voller Action! 

.Nur Sie konnen die Galaxie retten, indem 
Sie in das verborgene Labyrinth dergegne- 



rischen Invasions-Zentrale eindringen, sich 
bis zu dem seelenlosen Elektronengehim 
vorkampfen und es auBer Gefecht setzen..." 
Liest man diesen ersten Satz der Spielanlei- 
tung, so konnte man vermuten, Cosmic 
Chasm sei nicht wesentlich anders als die 
meisten anderen VECTREX- Weltraumspie- 
le. Eine vollkommen falsche, voreilige 
SchluBfolgerung! Cosmic Chasm ist ein so 
faszinierendes Spiel, daB andere Hersteller 
froh waren, ein derartiges Spiel im eigenen 
Kassettenangebot zu wissen. 
GewiB, Schauplatz des Geschehens ist der 
Video-Weltraum; wtiBte man das jedoch 
nicht aus der Spielanleitung, so konnte man 
durchaus andere Beziige ableiten. Auf dem 
Bildschirm sieht man zunachst eine Land- 
karte mit mehreren Hchlen und den Gan- 
gen besagter Invasions-Zentrale. Von Hohle 
zu Hohle, von Gang zu Gang arbeitet man 
sich zu diesem Zentrum vor, hat es in jeder 
Hohle (die auf dem Bildschirm durch eine 




neue Einzelgrafik vergroBert wiedergege- 
ben wird) mit angreifenden Robotern zu run, 
muB diese ausschalten, sich mit einem Boh- 
rer einen Weg durch den Kraftfeld-Vor- 
hang am Hohlenausgang bereiten, schlieB- 
lich im Zentrum eine sogenannten Bombe 
legen und innerhalb von 15 Sekunden das 
gesamte Hdhlensystem wieder verlassen 
haben, urn eine weitere Mission mit veran- 
derten Bedingungen antreten zu konnen. 
Standig ist zu beriicksichtigen, daB jede 
Hohle einen Kern besitzt der pausenlos 
wachst und das eigene Raumschiff an den 
Wanden zu zerquetschen droht 
Cosmic Chasm ist alles andere als ein 
Kriegs- oder Ballerspiel bekannten Kalibers. 
Man muB mit Kopfchen spielen; andernfalls 
vergeudet man unnotig wertvolle Zeit In 
Anbetracht der Landkarte und des Gang- 
verlaufes kommt man nur mit einem klaren 
Konzept weiter. Ein Abenteuer- ja beinahe 
ein Fantasyspiel allererster Giite! 





IM REACTOR 1ST DIE HOLLE LOS! 



Und Sie stecken mittendrin. Der Reaktor-Kern ist auBer Kontrolle geraten, vergroBert sich 
standig und nahert sich seinem Schmelzpunkt. Sie mussen, urn zu Ciberleben, den Reaktor- 
Kern wieder verkleinern. 

Darum zerstoren Sie schnell die Kontrollstabe an den Todes- 
wanden. AberVorsicht! Schwarme atomarer Feindes-Partikel 
attackieren Sie. Doch Sie wehren sich! 
Sie lassen die Feindes-Partikel an den Reaktor-Wanden 
zerschellen, drangen sie in die Extra-Kammern und ver- 
wirren die Angreifer mit Tauschzielen. 
Doch irgendwann kommt der furchtbare atomare 
Wirbel. Den werden Sie nur uberstehen, wenn Sie alles 
geben. 

Reactor. DerSpielhallen-Hit. 
Jetzt als Parker Video-Spiele-Cassette. 
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/ Ich mochte Mitglied im 
/ Parker-Video-Spiele Club werden. 

/ Jedes Mitglied erhait neue Spiele-lntormationen, 
besondere Angebote und vieles mehr. Die Mitglied- 
I schaftistkostenlos. 

J Haben Sie schon Video-Spiele-Cassetten? 
Oia O nein 



. Wenn ja, fur welches System? 
/ O Atari O Philips O Mattel 

/ / O oderein anderes 



Video-Spiele-Cassetten 

Wellbekannl dutch MONOPOLY PaSSenfj fQf VCS (Atafi) 

C 1982 PARKER BROTHERS BERVERLY. MA 01915. REACTOR IS A TRADEMARK OF D. GOTTLIEB S CO. 



J Name: . 
/ Adresse. 



/ 



Coupon einsenden an: 

Parker Spiele, Postfach 30 01 40, 6054 Rodgau 3 



1 




DER SUPERCHARGER: MANN, 1ST DAS SCHNELL 

greifl vom linken Bildschirmrand ein feuri- 
ger Haken nach dem Bildschirm-Ich und 
ein Elektronenleben geht verloren. Pro Spie- 
ler (maximal vier konnen mitmischen!) gibt's 
funf Versuche. 

Bei Marching Blocks ist ebenfalls eine 
Mauer zu durchbrechen, die sich bei jedem 
Kugelkontakt im Zeilensprung dem Bild- 
schirmunterrand nahert Das Auffangen wird 
zwangslaufig fast unmoglich, ist der untere 
Rand erreicht. Dann taucht unerbittlich der 
Haken auf... 

Knock- A-Block (Spiel 3) bringteinen bereits 
nach dem , Abraumen" des ersten Blocks in 
Schwierigkeiten. Wieder mussen zwei Ku- 
geln gefangen und geworien werden — 
rasend schnell! Die .Migrating Blocks", sich 
verschiebende Mauem, sind in ahnlicher 
Form bekannt Nur scheint mir die Sache 
noch reizvoller, da schneller und unbe- 
rechenbarer. Auch das funfte Spiel .Cas- 
cade", beweist, da(3 selbst einfache Spiele 
steigerbar sind. Die Steuerung lauft hier 
uber Paddles. Der Spielspafi bleibt lange. 
Einziger Minuspunkt, die relativ karge, ja 
unattraktive Soundkulisse. Mit einem Wort 
Monoton. 

SUICIDE MISSION 
Retten Sie den Patienten 

Der Spielgedanke ist lobenswert, wenngleich 
bekannt: Bei der „Selbstmord Mission" mus- 




Trotz aller Perfektion in Sachen Grafik und 
Sound, trotz aller .Hintergrundstories" in 
Bedienungsanleitungen und Werbung, um 
die Phantasie anzuregen und banale Spiele 
aufzumotzen: Die Videospielgrundmuster 
sind geblieben. Und Urgrolivater Pong ist 
nicht kleinzukriegen. Was ja kein Fehler 
sein muB. Breakout bzw. Superbreakout 
mit ihrem weitlaufigen Verwandtenkreis in 
samtlichen Systemen stehen dafurexempla- 
risch. Spiele ubrigens, die bis heute zu 
meinen Favoriten gehoren. 



FIREBALL 

Evergreen - neu aufgelegt 

Folgerichtig kam Fireball bereits nach dem 
ersten Anspielen aller funf Varianten (es 
sind wirklich verschiedene Spiele) in mei- 
ner ganz privaten Hitparade auf einen der 
vorderen Platze. Rretrap, Marching, Blocks, 
Knock- A-Block Migrating Blocks und Cas- 
cade — das ist Videospielen .pur". Ohne 
Schnorkel, dafur aber mit Witz, Gimmicks 
und sich standig steigerndem Tempo. Nicht 
Ballern, sondern Konzentration istangesagt 
Alle Fireball- Varianten gibt es in ahnlicher 
Form bei Superbreakout. Doch die Star- 
path-Leute haben einen Elektronen-Mini- 
Menschen ins Programm gebracht der je 
nach Position den linken oder rechten Arm 
zum Fangen und Zuriickwerfen hebt. 



Die Ladezeit (das gilt fiir alle Starpath-Cas- 
setten) ist verbluffend kurz. Nach maximal 
30 Sekunden konnten wir spielen. Bei Nr. 1, 
Firetrap, tauchen Kasten auldem Bildschirm 




SUPERCHARGER 



auf, in denen Kugeln schweben. Die dritte 
Kugel wird geworfen, um die Kasten zu 
durchbrechen und die Kugeln freizusetzen. 
Danach nimmt das Tempo von Stufe zu 
Stufe zu. VerpaBt man auch nur eine Kugel, 



sen wir in unserer Eigenschail als Mini- 
sonde, im Korper eines herzkranken Patien- 
ten, Bakterien, Viren und ahnliche Erreger 
eleminieren, um den Kandidaten zu retten 
— und naturlich Punkte sammeln. Kommt 
Dinen bekannt vor? Klar dock IMAGIC 
hat ftir Intellivision den Microsurgeon im 
Repertoire und SIRIUS bietet die Fantastic 
Voyage nach dem gleichnamigen Film als 
Cartridge far ATARI 400/800 an. (Beide 
Cassetten haben wir in TeleMatch vorge- 
stellt). 

Pardoxerweise aber entpuppte sich die 
Cassette dann als .<4s?erojcte-Variante, wc- 
bei sie mit dieser grafisch wie akustisch kam 
konkurieren kann. 

Der Reiz dieses Spiels besteht auch hier im 
Tempo und in der Masse der Angreifer. So 
gesehen ist die Aussage der Bedienungs- 
anleitung richtig, in der es heiBt „Ihre 
Chancen stehen eins zu eine Million." Wer 
Hochstpunktzahlen unter schweren Bedin- 
gungen erreichen will, ist gut bedient — 
soiern er ans Umfeld keine hohen Ansprii- 
che stellt. 

COMMUNIST MUTANTS 
FROM SPACE 
Wie kommen 
Kommunisten ins Weltall? 

Space Invaders nebst Anhang lassen herz- 
lich gruBen: .Auf, auf zum frohlichen Bal- 
lern" heiBt es hier. Dies bei Schwierigkeits- 
grad 9 in einem Tempo, daB einem Horen, 



Sehen und Action-Knopf-Driicken vergeht 
(Nebenbei: Mit einem .normalen" Joystick 
gewinnt man bei dem Spiel keinen Blumen- 
topl. So schnell ist das!) Die Wahl der ver- 
schiedenen Optionen, so die Aktivierung 
der .Shields", der .Zeitschleife" (was eine 
Verzdgerung der herabsinkenden Angreif- 
ler bewirkt), durchschlagende .Feuerkratt" 
eta ermoglicht eine Reihe individueller 
Spielkombinationen. Ein Fast-Action-Game, 
wie's im Buche steht 

Aber wieso, zum Teulel, die „Mutanten aus 
dem All" ausgerechnet auch noch Kommu- 
nisten sind (sein sollen), dafar gibt's keine 
Erklarung. AuBer der, daB der oder die 
Programmierer sehr verguere Vorstellun- 
gen von Kommunisten generell und Mu- 
tanten speziell haben. Oder liegt's daran, 
daB die amerikanischen Spiel-Kollegen so- 
was brauchen? — Wie auch immen Mit 
der Bildschirm-Realitat hat die auf Verpak- 

COMMUNIST MUTANTS 



kung und in Bedienungsanleitung erzahlte 
aufgeblasene, zumal alberne Geschichte 
nicht die Bohne zu tun. Und Tempo hin, 
Tempo her Es bleibt ein simpler, akustisch 
farbloser Space In vadeis- AuiguB, der eine 
gute Note lediglich durch die Action ver- 
dient hat Die schwachste Cassette iiir den 
Supercharger! 

ESCAPE FROM 
THE MINDMASTER 
Flucht vorm Superhirn 

Ein Videospiel der Extraklasse, das vorweg! 
Sicher: Es bedarf einiger Eingewohnung 
und Ubung, um durchzusteigen (und guter 
Englischkenntnisse, um die Bedienungsan- 
leitung zu verstehen). Danach aber sind 
dem SpielspaB kaum Grenzen gesetzi 
Die Situation: Man „erwacht" in einem Alp- 
traum und befindet sich in einem Labyrinth. 
Dies grafisch hervorragend in Quasi-3D- 
Manier dargestellt Unsere Aufgabe besteht 
darin, aus dem Labyrinth zu entwischen, 
verschiedene, unterschiedlich schwere Tests 
zu bestehen und einem ebenfalls im Laby- 
rinth behndlichen Ungeheuer zu entkom- 
men. Der .Mindmaster", dessen Gefangener 
man ist hat nur dann Erbarmen, wenn wir 
ausreichende Intelligenz beweisen. De wird 
ebenso getestet wie Gedachtnisstarke, Ko- 
ordinationsvermogen und Reflexe — je 
nach Spielstufe. Da Escape from the Mind- 
master sehr komplex ist muB es — abhan- 
gig vom Spielerfolg! — in vier Stufen in den 
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Supercharger geladen werden. Das geht 
jedoch nur, wenn die vorangegangene 
Phase zur Zuiriedenheit des Mindmasters 
gelost ist 

•Bei Spielbeginn sind zwei Labyrinthe der 
insgesamt sechs zu durchwandem. Unter 
dem 3 D-Labyrinth wird ein Ubersichtsplan 
gezeigt der die Ermittlung des eigenen 
Standortes ermcglicht Daneben befindet 
sich eine Art Monitor, in dem, ebenfalls 
abhangig vom Spielverlauf, Puzzlesstucke 
gezeigt werden, die zu lokalisieren sind, 
wenn Mindmaster danach .fragt". Rechts 
neben dem Ubersichtsplan zeigt eine Taiel 





Die Spiele aul dem Schirm (von 
oben nach unten): Fireball, 
Suicide Mission, Mutants, 
Mastermind, Dragonstomper 

die Blickrichtung mittels Pfeil an, ferner die 
Chancen, die einem Mindmaster noch 
laftt und den jeweiligen Punktestand. 
Wer erstmals die Flucht wagt wird verblufft 
sein, wie schnell die 60 Startpunkte ver- 
braucht sind. Die Spielleistung wird daT. 
gemessen, wieviele Punkte pro Labyrinth 
ubrig bleiben. Dieser Punktestand wird den 
60 neuen Startpunkten beim folgenden 
Labyrinth zugeschlagen usw. Bei Punkte- 
stand .Null" ist das Spiel beendet und 
Mindmaster signalisiert per Bildschirman- 
zeige, wie er den Spieler einschatzt und was 
er mit ihm zu tun gedenkt Das reicht vom 
Lob bis zur Eliminierung wegen mangeln- 
der Intelligenz, wobei so eine makabre Note 
ins Spiel kommt 

Die Geauschkulisse fallt gegenuber der 
hervorragenden raumlich wirkenden Gra- 
fik etwas ab. Dennoch: Eine kombinierte 
Herausforderung fiir Spieler, die es kniffelig 
und abenteuerlich mogen. Und besonders 
erfreulich: hier wird nicht geschossen. 




DRAGONSTOMPER 
Dem Drachen 
auf der Spur 

Ein Spiel, das fast einmalig ist! — Lediglich 
IMAGICs Riddle Of The Sphinx weist 
gewissen Ahnlichkeiten auf. 
Spielgedanke: Ein einst gluckliches Konig- 
reich wurde durch ein magisches Amulett, 
das in den Besitz eines Drachens geriet 
verwustet Nun herrschen Terror, Angst und 
Schrecken. Allein der Dragonstomper 
kann den Drachen bezwingen, vorausge- 
setzt, es gelingt im Spielverlauf, die standig 
wechselnden Hindernisse und Gefahren zu 
iiberwinden, sich geschickt aui Situationen 
einzustellen, mit Geldmitteln und Kraften 
hauszuhalten bzw. diese zur richtigen Zeit 
einzusetzen. 

Auf dem Bildschirm liegt die Sache so: 
Nach Laden des Supercharger erscheint 
das erste Szenarium auf dem Bildschirm, 
die sogenannte .verwunschene Landschaft". 
Unter dem Aktionsfeld sind Anweisungs- 
bzw. Informationsfelder, die Auskunft iiber 
den jeweiligen Spielstand geben oder in 
denen nach dem nachsten Zug gefragt 
wird. Im ersten Feld werden die moglichen 
Bewegungsrichtungen angezeigt Haben 
wir uns mittels Joystick in eine Richtung 
begeben, taucht irgendwann ein Hindernis, 
ein Gegner oder eine Ortlichkeit auf. Etwa 
eine Schlange. Worauf im Informationsfeld 
(in Englisch) eine entsprechende Mitteilung 
erfolgt Dann wechselt dieses Feld ins soge- 
nannte .Menu", das uns vier Wahlmoglich- 
keiten laBt, die durch entsprechende Joystick- 
bewegungen aktiviert werden: Entweder 
.Move' (Sich bewegen), .Fight" (Kampfen), 
oder .Use" (Benutzen). Letzteres bezieht sich 
, auf Gegenstande oder Fahigkeiten, die wir 
beim Streifzug durchs Land erworben oder 
erobert haben. An vierter Stelle des Menu 
ist .Status" angegeben. Wahlen wir diesen, 
erscheint ein anderes Menii, aus dem er- 
sichtlich ist was wir an Goldeinheiten, Krafte- 
und Beweglichkeits-Potential noch haben. 
Durch Drucken auf .Inventory" gelangen 
wir zum vorangegangenen Menii zuriick. 
Das Aktivieren von .Use" bringt eine weitere 
Inlo-Tafel auf den Schirm und laBt uns die 
Wahl zwischen dem Einsatz von Gold oder 
erworbenen Gegenstanden/Fahigkeiten, 
um Gefahren zu bewaltigen. 
Ist gentigend Bares, Waffen und .Zauber" 
zusammen, konnen wir die Briicke zum 
.unterjochten DorT ubergueren — alleidings 
erst, nachdem der Briickenwachter bei uns 
abkassiert hat 

Das zweite Szenarium wird jetzt geladen 
und wieder heiBt es, mit Geschick, Nach- 
denken und richtigem Einsatz der Mi ttelalle 
Vorbereitungen zu treffen, um die dritte, 
schwierigste Phase iiberstehen und sieg- 



reich beenden zu konnen. Namlich: Ein- 
stieg in die Drachenhohle. Hier werden 
Kampfstarke und Magie benotigl 
Ohne Bleistift und Papier ist man als Dra- 
gonstomper hilflos! Eine genaue Buchfiih- 
rung, standige Information und [Combina- 
tion sind unerlafllich. 

Das eben macht den Reiz des Spieles aus, in 
dem immer neue Uberraschungen warten. 
Die Kommunikation via Schrifttafel ist ich 
erwahnte es, leider englischsprachig. Die 
Grafik muB in Teile zwar als vergleichs- 
weise diirftig bezeichnet werden; dennoch 
gilt fiir Dragonstomper: Empfehlenswert! 



Die Testergebnisse aui einen Blick 
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CENTIPEDE, exclusiv von ATARI: 



Jetzt ist auch in Eurem Fernseher 

der Wurm drin. 



Bisher haben Euch die Tausend- 
fuBler, Spinnen und anderes Unge- 
ziefer nur in den Spielhallen ge- 
wurmt. Und 'ne Menge Flohe ge- 
kostet. 

Aber jetzt bringt ATARI, nach 
PHOENIX 1 , VANGUARD 1 und 
MS. PAC-MAN 2 , auch noch CEN- 
TIPEDE™ nach Hause. Das Video- 
Computer-Spiel, exclusiv von 
ATARI. 



HUNT 3 oder KANGAROO 4 . 

Das ATARI Video-Computer- 
System™ ist leicht zu handhaben. 
Es braucht nur am Antennen-Ein- 
gang des Fernsehers angeschlossen 
zu werden, Cassette rein und schon 
geht's los. 

In Kaufhausern, Spielwaren- oder 
Fernsehgeschaften konnt Ihr ATARI 
ausprobieren. Ihr werdet Euren 
SpaB dran haben. 



Wie werde ich Mitglied im ATARI-Club? 



ATARI hat 
und exclusi 
ten. Und star 
zu. Wie G, 



Ganz einfach. Schreibt an den ATARI-Club. Post- 
fach 600168. 2000 Hamburg 60. Die Mitglied- 
schaft ist kostenlos. Und lohnt sich auf jeden Fal 

Name: , . „ 





habe schon ein ATARI Video-Computer- 
tern™: □ ja □ nein TM4&J 



So prcrswen war der SpaB noch me: Das neue 
ATARI 1 Video • Computer - System 1 * 1 inkl. Pac-Man 
Cassette gibt es nun zum Superpreis von DM 349. * 



ATARI 



Mit uns konnt Ihr was erleben. 



STRATEGIE 




UND TOOK 

Tips fur Beizerker 



Von FRANK TETRO JR 



BERZERK Atari/2600 (VCS) 
In Atari's Home-Version des popularen 
Munzautomaten. von Stern ist der Spieler 
der einzige Uberlebende eines Astronau- 
tenteams, das aui dem Planeten Mazeon 
landete. Ihre Gefahrten wurden eliminiert 
und nun hetzen Sie durch die weitverzweig- 
ten Labyrinthe des Planeten, verfolgt von 
den Bewohnem dieser Welt Killer-Robo- 
tem, die .Auto-Mazeons" genannt werden. 
Ihnen steht eine Laserwafie zur Verfiigung, 
aber die Roboter sind ahnlich bewaffnet 
Mittels Joystick-Kontrolle konnen wirunsere 
elektronisches Ich in acht Richtungen steu- 
ern. Kontakt sowohl mit den Robotern als 
auch den Labyrinthwanden bedeutet Ver- 
lust eines Lebens. 

In jedem der verschiedenen Raume tau- 
chen Roboter in unterschiedlicher Zahl aui. 
Es ist nicht zwingend, alle Roboter zu zerle- 
gen, bevor man ein Labyrinth verlassen 
kann. Schafft man das, gibt es zehn Bonus- 
punkie fur jeden zerstorten Auto-Mazeon 
zusatzlich zu den normalen 50 Punkten pro 
Treffer. 

Unser zweiter Gegenspieler ist der beruhmt- 
beriichtigte .Bose Otto", der jedoch nur bei 
schwierigeren Spielstufen mit von der Partie 



ist. Dieses unzerstorbare Geschopf laBt sich 
von Wanden nicht aufhalten. 
Das Spiel beginnt mitdrei Leben. Abhangig 
von der gewahlten Variante kann man Bo- 
nus-Leben bekommen (oder auch nicht) fur 
je 1000 Punkte. Lauft das Spiel erst, ist stan- 
dige Bewegung lebenswichtig. In der er- 
sten Spielstufe schieBen die Roboter noch 
nicht zuriick, wenngleich die Beriihrung 
mit ihnen todlich ist Nach dem ersten Laby- 
rinth setzen sich die Blechkameraden zur 
Wehr. Dabei sollten Sie daran denken, daB 
die Auto-Mazeons erst zwei Sekunden nach 




Beginn des Durchgangs zu schieBen begin- 
nen. Regel also: Sofort feuem. Bewegen Sie 
sich immer von der Tiir, durch die Sie das 
Labyrinth betreten haben, weg, da aus die- 
ser Richtung stets der .Bose Otto" kommt 
Anders als bei der Arkadenversion, in der 
es besser ist, vertikal und horizontal zu schie- 
Ben, bringen hier Diagonalschusse bessere 
Ergebnisse. Die Roboter konnen namlich 
nicht diagonal feuern. Durch diese Strate- 
gie befinden Sie sich in einem Winkel, aus 
dem Sie unbeschadet auf die Auto-Maze- 
ons zufliegen konnen. 
Die Roboter reagieren auf die Bewegung 
des Spielers sehr empfindlich und versu- 
chen stets in Linie zu kommen. Das sollten 
Sie ausnutzen, indem Sie sich vor und zu- 
riick bzw. von einer Seite zur anderen be- 
wegen. Die Gegenspieler werden so durch- 
einander gebracht und laufen im Idealfall 
gegen die Wand oder gegeneinander. 
Keine Angst, wenn der .Bose Otto" auf- 
taucht! Bleiben Sie einfach in der Nahe des 
Ausgangs und feueren Sie weiter auf die 
Roboter. Solange die vorhanden sind, be- 
wegt sich der Bosewicht sehr langsam. Vor- 
sicht ist erst dann geboten, wenn Sie den 
Bildschirm geraumt haben. Danach springt 
er in enormen Satzen. 
Sobald Sie hohere Schwierigkeitsgrade er- 
reicht haben gilt folgende Regel: Bleiben 
Sie nie in einer horizontalen Linie mit den 
Robotern. Die Burschen schieBen so schnell, 
daB die wenigsten Spieler noch Ausweich- 
mcglichkeiten haben. 
SchlieBlich noch dieser Tip: Immer anzu- 
greifen lohnt nicht! Haben Sie einen Raum 
betreten, verhalten Sie sich zur Abwechs- 
lung mal vollig ruhig, indem Sie sich fur 
einige Sekunden hinter einer Wand ver- 
stecken. Die Roboter sind oft genug so wild 
daraui, Sie zu erwischen, daB sie sich ge- 
genseitig auBer Gefecht setzen, Zu lange 
diirfen Sie naturlich nicht warten, denn 
sonst hangt Ihnen der .Bose Otto" im Nak- 
ken. . . 

VENTURE Qjleco/Goleco Vision 
Bei dieser Home- Version von Exidy's Arka- 
den-Hit kontrolliert der Spieler .Winky" auf 
dem Weg durch die verschiedenen Ebe- 
nen eines unterirdischen VerlieBes, in dem 
fantastische Schatze zu finden sind. Haken 
an der Geschichte: Die sie bewachenden 
gefahrlichen Kreaturen. 
.Winky" beginnt sein Bildschirmleben als 
Fleck auf der ersten Ebene. Er kann in acht 
Richtungen bewegt werden und einen der 
in Viergruppen angeordneten Raume be- 
treten. Doch Vorsichfc In den Hallen vor den 
jeweiligen Tiiren wimmelt es von Monstern! 
Sobald ein Raum betreten ist wechselt die 
Perspektive zu einer Art Nahaufnahme von 
.Winky". Ebenfalls im Bild sind der Schatz 
und die ihn bewachenden Monster. Winky 
muB den Schatz ergreifen und mit ihm le- 
bend den Raum verlassen. Dabei istes nicht 
erforderlich, die Monster zu eliminieren, 
wenngleich es dafur Punkte gibt - abhangig 
vom Schwierigkeitsgrad bzw. der erreich- 
ten Spielstufe. Ftir .Winky* sind sie tot oder 
lebendig gleichermaBen verhangnisvoll. Bis 
sie vollig versch wunden sind dauert es eine 
Zeit Sobald .Winky" einen Schatz erbeutet 
hat, wird der betreffende Raum eingefarbt 
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Je nachdem wie schnell Sie .Winky" durch 
die vier Raume der ersien Ebene gebracht 
haben, bekommen Sie einen Bonus. 
Die Festung besteht aus drei verschiedenen 
Elementen, in denen sich pro Ebene vier 
oder Kin! Raume befinden. Nach der dritten 
.Etage" erscheinen die anfangs gezeigien 
Ubersichtsplane emeut diesmal aber mit 
erschwerenden Zutaten (z. B. bewegen sich 
die bewachenden Monster schneller), Ubri- 
gens gibt es fur .Winky" nur eine Abwehr- 
moglichkeit gegen die Hallenmonster: 
Schnellstmcglich verschwinden! 
Fur jeden Raum in Venture gibt es unter- 
schiedliche Strategien. Sie darzustellen, wiir- 
de allein diese Ausgabe fullen. Deshalb 
konzentrieren wir uns aui jene, die die 
groBte Herausiorderung aui alien Ebenen 
sind. 

Aui der ersten Ebene haben wir's mit dem 
Kobold-, Skelett- und Schlangen-Raum zu 
tun, sowie dem Raum mit den beweglichen 



Wanden. Den Kobold-Raum sollte man nur 
durch die lechte Tiir betreten. 
Beim Schlangen-Raum (Abb. oben links: 
SNAKE ROOM) ist die Sache recht einfach: 
Da geht man nur von links (left door) rein. 
Beim Betreten durch die rechte Tiir (right 
door) bleibt .Winky" nicht mal die Chance, 
einen einzigen Pfeil auf die Schlangen (Sna- 
kes) zu schieBen, geschweige denn den 
Schatz (FVize) zu erreichen. 
Am schwierigsten diirfte der. Wall-Room' zu 
bewaltigen sein. Folgen Sie dem in der Ab- 
bildung oben rechts eingezeichneten Weg! 
Wenn Sie von rechts kommen (entrance/ 
exit), bewegen Sie sich in die Ecke rechts 
unten. Sobald die Wand A den Spielfel- 
drand erreicht hat steuern Sie .Winky" dia- 
gonal zur Mitte und nehmen den Diaman- 
ten. Bleiben Sie nun solange stehen, bis die 
Wand sich zuriickbewegt und kehren auf 
dem selben Weg zuriick. 
Auf Ebene zwei sind der Spinnen-, der Dra- 



chen- und Troll-Raum sowie der Raum der 
Zwei Kopfe zu meistern. Beim Betreten des 
Spinnenraumes stoBen Sie, egal von wel- 
cher Seite Sie kommen, auf drei rote Spin- 
nen. Zwei miissen mindestens zerstort wer- 
den, um an den Schatz kommen zu konnen. 
Das hat zur Folge, daB die anderen ver- 
schwinden, jedoch durch schnellere, gelbe 
Spinnen ersetzt werden, von denen eine 
den Ausgang bewacht letzt miissen Sie 
darauf warten, dal3 sich eine der Spinnen 
auf- oder abbewegt. Darauf schieBen Sie 
einen Pfeil ab. Treffen Sie eine Spinne vor 
dem Ausgang, bringt das Nachteile:, Winky" 
muB warten, bis der Kdrper desintegriert ist. 
In der Zwischenzeit konnen andere Mon- 
ster auftauchen. . . 

DEFENDER Atari/2600 (VCS) 

Uber die Spielgrundlagen dieses Arkaden- 
Hits noch Worie zu verlieren, ist wohl uber- 
fliissig. Tips indes fiir hohere Punktzahlen 
gaben wir noch nicht. TeleMatch-Leser 
Martin VoB sagt, wie Sie weiterkommen. 
Wird auf dem .Radarschirm" eine Entfuh- 
rung von .Menschoiden" registriert, sofortin 
die entsprechende Richtung fliegen und 
dabei nach oben steigen. So kann man den 
Lander erwarten und abschieBen. Bei einer 
hohen Welle sollte der Menschoid bis kurz 
vor WellenschluB am Raumschiff gehalten 
werden. Aui diese Weise wird die Entfuh- 
rung eines weiteren .Menschoiden" verhin- 
dert. 

Haben die Lander eine bestimmte Flug- 
hohe erreicht, sind sie mit dem Defender 
selbst nicht zu treffen. In diesem Fall sollten 
Lenkbomben eingesetzt werden, und zwar 
dann, wenn man sich Richtung Stadt be- 
wegt. Daraufhin verschwinden bis alle Geg- 
ner vom Bildschirm. Der. Menschoid" wird 
Huckepack genommen und die restlichen 
Gegner konnen eliminiert werden. 
Befindet man sich im Stadium .Mutanten- 
welle", empfiehlt sich die Angriffsrichtung 
links. Andemlalls besteht die Gefahr, daB 
die Mutanten von hinten herankommen 
bzw. uberhaupt nicht im Bild zu sehen sind. 
So wird wieder die 5. Welle erreicht Nun im 
Zick-Zack-Flug steigen und schieBen! 
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Videospiele der dritten Generation gibt es reichlich. Gemein- 
sam ist ihnen die Ausbauf ahigkeit zum H eimc o mputer- System. 
TeleMatch-Mitarbeiter Peter Schneider hat sich ausfuhrlich mit 
dem ..Asdaten* beschaftigt 



A Is ich das Gerat auspackte, sah ich 
gleich, daB der CREAIWISION so- 
wohl vom Platz als auch von der 
Optik her sich gut in jede Wohnzimmerein- 
richtung einfiigt Mit einer Flache von 
24x35 cm und einer Gesamthohe mit Sticks 
von 9 cm paBt der .Kleine" in fast jeden 
Winkel, wenn man es nicht sogar vorzieht 
ihn standig spielbereit auf einem Tisch vor 
dem Femseher zu placieren. Das Netzteil ist 
zwar ungewohnlich groB dimensioniert, 
wenn man aber weiB, daB es auch die 
Stromversorgung des anschlieBbaren Cas- 
settenrecorders ubernimmt und damit ein 
weiteres Netzteil (und somit Kabelsalat) ent- 
fallt schatzt man diesen Vorteil. 
Schnell und problemlos eriolgt der An- 
schluB: Der mitgelieferte Antennenumschal- 
ter macht lastiges Umstopseln beim Wech- 
sel auf TV-Empfang oder zuriick uberflussig. 
Die Lange des Antennenkabels mit ca. 
2,50 m ist so groBzugig bemessen, daB auch 
bei groBen Bildschirmen ein ausreichender 
augenschonender Abstand von der Rohre 
eingehalten werden kann. 
Eine Besonderheit des CEEATWISION sind 
die beiden SpielkontroO-Elemente, sprich 
Steuerkniippel. Diese sind mit dem Haupt- 
gerat uber ein bis auf etwa ein Meter dehn- 
bares Spiralkabel verbunden. Sind die Hand- 
kontrollen in das Computergehause einge- 
legt verschwinden die Kabel und beide 
Kastchen zusammen ergeben mit ihren 
Folientasten eine Computer-Tastatur. Zum 
Spielen werden die 8x1 5 cm groBen Ele- 
mente herausgenommen, denn nur so sind 
die an beiden Schmalseiten (hallo, Links- 
hander!) angebrachten kleinen .Feuer"- 
Knopfe zu erreichen. Die Doppelfunktion 
der Handkontrollen als halbe Tastatur ver- 
hindert allerdings eine optimale Formge- 
bung, so daB die Lage in der Hand zu 
wiinschen ubrig laBt Die eigentlichen Sticks 
sehen aus wie Steuerscheiben mit aufge- 
setztem Griff. Sie erlauben durch kurze 
Hebel und rasche Ruckkehr in die Aus- 
gangslage nach meiner Auffassung ein 
sehr schnelles und prazises Spiel, wobei 
eine gewisse Eingewohnungszeit aber not- 
wendig sein kann. Die Steckerverbindung 
zum Hauptgerat ist ubrigens sehr fest und 
noch extra gesichert, so daB selbst bei den 
heiBesten Spielen ein Herausziehen und 
Herausrutschen ausgeschlossen ist 
AuBer den Sticks mit der Tastatur befinden 
sich lediglich noch ein Ein/Aus-Schiebe- 
schalter und die Reset-Taste als Bedienungs- 
elemente am CREATTVISION, was die Be- 
dienung auch fur den Neuling sehr erleich- 
tert Die kompakten Spielcassetten werden 



seitiich in das Gerat geschoben. Dabei gab 
es in keinem Fall die geringste Schwierig- 
keit Die gegenuberliegende Seitenwand 
kann entfernt werden; dort wird bei Benut- 
zung als Computer der Cassettenrecorder 
fest mit der Konsole verbunden. 
Das Wesentliche dieses Systems ist daB es 
nicht nur ein Videospielgerat mit einer 
ganzen Palette von Spielcassetten ist son- 
dern durch die BASIC-Cassette zu einem 
richtigen Heimcomputer wird. Bei alien 
Spielen fielen mir die kraf&gen, leuchten- 
den Farben und die fur diese Preisklasse 
schon recht hohe Grafik-Auflosung auf. 
Auch die Ohren kommen nicht zu kurz: 
Alle Aktionen sind von realistischen Gerau- 
schen begleitet 

Von den mir vorliegenden Spielen gefielen 
mir TENNIS, MOUSE PUZZLE und 

ASTRO FTNBALL besonders. Wer jetzt 
bei CREATIVISION-Tennis etwa an den 
Urahnen PONG denkt ist vollig auf dem 
Holzweg. Es ist fast unglaublich, was inner- 
halb weniger Jahre aus den simpelsten 
Anfangen entstanden ist Wir blicken in 
einer ganz famosen raumlichen Darstellung 
von der Tribune des Center-Courts in Langs- 
richtung auf den Platz; in 16 verschiedenen 
Spielarten (allein gegen Computer oder zu 
zweit, unterschiedliche Spielgeschwindig- 
keiten, mit oder ohne Handicap fur einen 
oder zwei Spieler) erleben wir hier die 
Stimmung und Faszmation eines Herren- 
Einzel-Finales in Wimbledon. Herrlich, wie 
realistisch sich Spieler, Schlager und Balle 
bewegen. 

MOUSE PUZZLE ist von der Idee her mal 
was Neues: Eine kleine Maus lauft auf der 
Suche nach ihrem Futter durch ein Laby- 
rinth von Rohren, das sie in bestimmter Zeit 
gefunden haben muB. Bei den hoheren 
Spielvarianten komml noch die bose City 
Kitty dazu die unser Mauslein selbst als 
Abendessen wtinscht Der Trick aber ist 
daB der Spieler (oder die Spieler) nicht die 
Maus steuern, sondern in einem 4x4 Felder 
groBen Puzzle die einzelnen Rohrstucke so 
schieben und bewegen mussen, daB die 
Maus nie in eine Sackgasse lauft, alles Futter 
findet und schon gar nicht der Katze zu 
nahe kommt Hier heiBt es schnell denken, 
vorausplanen und manuell schnell und ge- 
schickt realisieren. Diesem Spiel mochte ich 
das Pradikat .wertvoll" verleihen, denn es 
fordert in einer sehr spannenden und amii- 
santen Weise sowohl vorausplanende Intel- 
ligenz, Konzentration und schnelle Reak- 
tion. Dieses auch optisch und akustisch sehr 
ansprechende Spiel sollten sich einmal 
gewisse Leute ansehen, die Videospiele 



pauschal for aggressionsfordernd und in- 

telligenzfeindlich halten. 

Eine uberraschend schneUe Version einer 

Flipper-Simulation ist ASTRO PINBALL 

Was hier auf dem Bildschirm los ist kann 

schon einen ausgebufften Real-Flipper Freak 

begeistem. 

Gut gemacht sind auch die Cassetten 
TANK ATTACK, DEEP SEA ADVEN- 
TURE und AUTO CHASE wobei hinter 
den ersten beiden allerdings ein etwas be- 
denklicher Spielgedanke steht, denn eine 
realistisch aufgezogene Panzerschlacht zu 
fuhren, ist fur mich kein Spiel. Das zweite ist 
eine De/encfer-Abart unter Wasser. Hier 
geht es — schon farbenfroh — darum, daB 
ein Taucher moglichst schnell viele Unter- 
wasser-Lebewesen harpuniert In AUTO 
CHASE versuchen It. deutscher Spielbe- 
schreibung Freiheitskampfer in einem von 
einem ublen Diktator beherrschten Land 
groBere b^argeldmengen einzusammeln. Der 
in diesem Fall bosen Polizei darf man 
natiirlich dabei nicht in die Hande fallen. 
Als Waffe hat man Giftnebel, den man ver- 
spruhen kann, wenn die Verfolger zu nahe 
sind Eine Hilfe bei dieser Action-reichen 
Mission ist der am oberen Bildschirmrand 
gezeigte Lageplan der Stadt mit der eigenen 
Position und der Position der Polizei und 
der einzusammelnden Geldsacke. 




Etwas schwacher kam mir die Cassette 
POLICE JUMP vor. In dieser Kong- Abart 
verfolgt ein Polizist einen Ausbrecher. Leider 
ist durch die Darstellung der Hochhaus- 
fassade im linken Bildschirmdrittel die fur 
die eigentliche Spielhandlung zur Verfii-. 
gung stehende Eache unverstandlich weit 
eingeengt Auch von der Grafik-Auflosung 
und Tempo fallt diese Cassette (auch im 
Vergleich mit Mitbewerbern) etwas ab. 
CRAZY CHICKY ist unschwer als Pac- 
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Man-Variante zu erkennen, was an sich ja 
noch kein Nachteil ist Aber dafi man 
gleichzeitig mit einem Partner spielen kann 
oder dafi in den schwierigen Spielstufen die 
Wande des Labyrinths zeitweilig verechwin- 
den, reicht nicht aus, die Schwachen dieses 
Spiels auszugleichen. 
Weitere bisher erhaltliche Cassetten sind: 
AIR/SEA ATTACK, SONIC FIGHTER, 
PARACHUTE und anderea Allen Spielen 
gemeinsam sind die ausfuhrliche deutsche 
Anleitung, die vielfaltigen Moglichkeiten 
(z.B. Wahl ob ein, zwei cder mehr Spieler, 
diverse Schwierigkeitsgrade cder andere 
Spielvarianten) und zwei iiber die Tastatur 
aufschiebbare Plastikloliea rnit der einigen 
der darunterliegenden Tasten Spieifunktio- 
nen zugewiesen werden. 
Fine Cassette ganz besonderer Art ist BA- 
SIC. Mit der Cassette wird eine ausfuhrliche 
Beschreibung in englisch und deuisch ge- 
liefert, nach der es mcglich ist bo Selbst- 
studium Prcgrammieren zu lemen. Aller- 
dings sollte man dann auch die spezielle 
Tastatur mit den bedienerfreundlichen 
Gummitasten erwerben, derm es ist zwar 
theoretisch moglich auf der Joystick -Folien- 
tastatur zu schreibea praktisch aber eine 
Folter. Nicht nur die Sticks sind den Handen 



standig im Weg, auch die Folie verlangt 
nach recht kraftigem Druck. Des weiteren ist 
der Cassettenrecorder zum Speichern von 
Programmen und Daten unerlafilich. Eine 
Erweiterung des Systemspeichers von 16 K 
RAM auf max. 64 K ist moglich. Aufierdem 
ist ein Interface zum Betrieb eines Druckers, 
einer Floppy-Disk und eines Telephon-Mo- 
dems vorgesehen. Mit diesen Zusatzen mau- 
sert sich der CREATIVISION dann zu ei- 
nem kompletten Heim-Computer-System, 
das in seiner universellen Verwendbarkeit 
eine niitzliche Hilfe fur Schule, Beruf und 
Haushalt werden kann. Allerdings wird es 
eine Weile dauern, bis ein breites Angebot 
an Anwender-Programmen fur die verschie- 
densten Bedurfnisse erhaltlich sein wird. 
Wer den Kauf dieses Gerates als Computer 
in Erwagung zieht, um, selber Spiele oder 
andere Programme zu schreiben, sollte 
folgendes wissen: Der Bildschirm besteht 
aus 24 Zeilen zu 32 Zeichen, Grundfarbe ist 
griin auf schwarz, Anzahl darzustellender 
Zeichen: 59 (Grofibuchstaben, Ziffern, Satz- 
und Rechenzeichen), 16 verschiedene Far- 
ben, (incL transparent), 3 unabhangige 
Sound-Kanale. 16-farbige Grafik mit einer 
Auflosung von 256x192 Punkten ist mog- 
lich (aber umstandlich), durch Charakter- 
set-Umdefinition mit HEX-Werten und an- 
schlieBendem PLOT, fleder Charakter be- 
steht aus 8x8 Punkten, die einzeln gesetzt 
werden konnen; fur jede Gruppe von acht 
Charakteren ist die separate Wahl von 
Hintergrund und Zeichenfarbe 
moglich.) 




Cursor-Steuerung ist nur links-rechts mog- 
lich d.h. eine fehlerhafte Zeile nach Eingabe 
von 'RETURN' mufi komplett neu geschrie- 
ben werden; bei diesen miserablen Editier- 
moglichkeiten ist es schon als Vorteil zu 
sehen, da/3 maximal ein BASIGBefehl pro 
Zeile stehen darf. BASIC-Worte konnen 
weder abgekurzt noch iiber Kontrollfunk- 
tions-Tasten erzeugt werden (nur LET kann 
weggelassen werden). String (Text) -Verar- 
beitung wird mit den eingebauten Funktio- 
nen LEFT RIGHT MID CHR SIR LEN VAL 
ASC + und unterstiitzt; weitere implemen- 
tierte Funktionen sind: SQR INT RND ABS 
SGN COS SIN EXP TAN LOG; logische 
Operationen: AND OR NOT. Die Abfrage 
der Sticks und Trigger per Programm erlolgt 
durch den JOY-Befehl, ausserdem sind 
PEEK und POKE mcglich. (Leider ist die 
Information uber die Speicherorganisation 
und das Betriebssystem gleich Null, so dafi 
diese Funktionen ihre ganze Machtigkeit 
dem Benutzer nicht offenbaren.) Die Re- 
chengeschwindigkeit ist leider wie bei vielen 
BASIOInterpretern dieser Klasse eher ge- 
ring, fur den Hausgebrauch aber durchaus 
geniigend 

Fazit Deser CREATIVISION ist in erster 
Linie eine Telespielmaschine mitguten Spie- 
len zu einem akzeptablen Preis. Wer Pro- 
grammieren lernen mochte (oder aus schu- 
lischen oder beruflichen Griinden sogar 
mufi), findet hier ein schrittweise ausbaufa- 
higes Einsteiger-System, das dem Anfanger 
in seiner Unkompliziertheit enlgegenkommt 
Aber auch gestandene Programmierer, ins- 
besondere mit Grafik- und Sound-Erfah- 
rung, kbnnte dieses Gerat zu neuen Taten 
reizen, denn viele Programme warten noch 
f M ^ . darauf, geschrieben zu werden. 




ATARI XL: ME NEUE CO 



Die Meinung der meisten Besucher der Sommer-CES (Consumer 
Electronics Show) in Chicago angesLchts der neuen Atari-Com- 
puter war einhellig: Eine neue Computer-Generation. Gleich vier 
neue Rec liner stellten die Amerikaner vor, Personalcomputer, die 
den Einstieg in die faszinierende Welt der Programme noch ein- 
facher machen. TeleMatch gibt Dinen einen ersten Uberblick, 
derm in den nachsten Monaten bereits kommen die „Neuen D 
nach Deutschland. von FRANK BAESELER 

Ftir samtliche Gerate gilt, dafi die 
Programmiersprache BASIC fest im 
Betriebssystem implementiert ist, das 
damit insgesamt einen Umfang von 24K 
ROM einnimmt Weitere Features, die die 
neue Generation der Atari Computer so 
einzigartig machen: 

Professionelle Schreibmaschinen-Tastatur, 
Internafionaler Zeichensatz, 6502C Micro- 
prozessor, GTIA (Graiik-Display-Chip), Po- 
key (Tong*nerator- und Steuerkontroll-Chip) 
sowie Antic (Bildschirmkontroll- und 1/0- 
Kontroll-Chip). Das Idingt fiir Atari-Besitzer 
vertraut, — und das soil es auch sein. Die 
bisherigen Programme konnen auch auf 
den neuen Geraten eingesetzt werdea 



der ATARI 600 XL Er kommt von Haus aus 
mit 16K RAM (Speicherkapazitat), kann 
aber durch Zusatzmodule auf bis zu 64K 
RAM erweitert werden. Das geschieht uber 
den sogenannten Expander, einen An- 
schlu/3, uber den viele der zukiinftigen Er- 
weiterungs- und Ausbaumoglichkeiten in 
das System integriert werden. Der 600 XL 
laBt sich an jedes Fernsehgerat anschliel3en. 
Die rechts auCen angeordneten Funktibns- 
tasten machen es gerade dem „Telespieler" 
leicht, Programme auch ohne Tastatur voll 
unter Kontrolle zu haben. Und Spiele (ne- 
ben der groBen Auswahl auch von .niitzli- 
chen' Computer-Programmen) gibt es fur 
alle Atari-Computer reichlich. Wirbeschran- 




Der neue Typeniaddrucker Atari XL 1027 wird ohne Interface 
direkt an den Computer angeschlossen. Schreibmaschinen-Quatitat garantiert 



Weiter geht es mit elf Graphik-Stufen, der 
Darstellung von 256 Farben (davon 128 
gleichzeitig), einer Auflosung von 320 x 
192 Bildschirmpunkten und 5 unterschied- 
lichen Moglichkeiten der Text-Darstellung 
(maximal 40 Zeichen in 24 Zeilen). 
Die Atari Computer besitzen daruber hin- 
aus vier unabhangig voneinanderarbeiten- 
de Tongeneratoren — jeweils uber 31/2 
Oktaven. Dann einen Steckschacht fiir die 
unterschiedlichsten ROM-Module (dassind 
die sogenannten Programrn-Cassetten) und 
zwei Eingange fiir die unterschiedlichsten 
Kontroller wie Joystick, Trakball etc. Doch 
dazu spater mehr. 

Nach soviel Gemeinsamkeiten nun zu den 
Besonderheiten der einzelnen Gerate. Da 
ist als erstes Modell der neuen Generation 



ken uns an dieser Stelle auf die Neuankiin- 
digungen. Und allein davon gibt es reich- 




lich: QDC, DIG DUG, DONKEY KONG, 
GALAXLAN, TENNIS, FUSSBALL, 
POLE POSITION, JOUST, DONKEY 
KONG JUNIOR, MS. PAC MAN, PEN- 
GO — alles in den steckbaren Programm- 
Modulen fur Gerate ab 16K RAM 
Uber das AuBere des ATARI 600 XLbraucht 
man wohl kaum viele Worte zu verlieren: 
einfach chic. Ein Computer also, dessen 




Konsequenz der XL Produktlinie: 
Programm-Recorder 1010 

Optik die inneren Werte nur noch unter- 
streicht. Die Kurzvorstellungen des 600 
XL kann nicht 




Neu: 80 Zeichen-Drucker 1025 XL 



abgeschlossen werden, ohne auf den 
Preis einzugehen. Er soli fiir etwa DM 550,-' 
angeboten werden. Wie gesagt mit Tastatur, 
mit BASIC, mit 16K RAM, mit Ton, mit einer 
Super-Farbgraphik.... auch das ist eine klei- 
ne Sensation. 

Der zweite neue heiBt ATARI 800 XL und 
unterscheidet sich vom 600 XL durch die 
bereits fest integrierten 64K RAM und den 
zusatzlichen Video/ Audio-Direktanschlufl. 
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NAPUTER-GENERATION 



Der dritte Computer der neuen Generation, 
der ATARI 1400X1, besitzt im Vergleich 
zum 800XL neben den vier programmier- 
baren Funktionstasten zusatzliche Features: 
Zum einen ist es die integrierte Sprach- 
synthese (Text eintippen und der Computer 
spricht diesen nach) und zum anderen das 
integrierte 300 Baud Modem fur die soge- 
nannte Telecommunication. Das heiBt nichts 





Mit dem 1020 Color Printer 
kann auch geplottet werden 

anderes, als da/3 Programme, Daten, Infor- 
mationen, Mitteilungen usw. via Telefon von 
Computer zu Computer ubermittelt werden 
konnen. Auch das entsprechende Pro- 
gramm dafur ist bereits fest im 1400XL ent- 



Double Densitiy oder doppelte Schreibdichte bei 
127K Speicherkapazitat bringt die Disketten-Station der XL-Reihe 



haltea In den USA ist diese ArtderCompu- 
teranwendung bereits eine alltagliche An- 
gelegenheit Wir sind gespannt wie und 
wann unsere Bundespost diesem Modem 
in diesem Computer ihren behordlichen 
Segen geben wird. Denn ohne diesen geht 
leider nichts. 

Zum vierten Computer sagt Atari .Die ganze 
Computer-Power in einem Gerat". Das 
stimmt — denn der ATARI 1450XLD hat 
zusatzlich noch einen Disk-Drive eingebaut 
mit einer an Atari-Mafistaben gemessenen 
sensationellen Speicherkapazitat: Das sind 




namlich 254 KByte auf einer doppelseitig 
mit doppelter Dichte beschriebenen 51/4 
Inch Diskette. Das Gehause selbst ist so 
stabil, daB auf der Oberflache der entspre- 
chende Monitor Platz findet Damit konnte 
dieser Computer, vorausgesetzt er wird mit 
deutscher DIN-Tastatur angeboten, durch- 
aus auch seinen Platz im Buro finden. 
Das sind in aller Kilrze die vier neuen Atari 
Computer. Doch das war in Chicago noch 
nicht alles, denn die Peripherie eines Com- 
puters ist ebenfalls wichtig fur den Kaufent- 
scheid. Hier konnte Atari ebenfalls mit Neu- 
igkeiten aufwarten: dem Typenrad-Drucker 
1027 (20 Zeichen per Sekunde Schreibma- 
schinen-Qualitat) direkt ohne Interface an 
die Atari-Computer anzuschlieBen, der Atari 
1050 Disketten-Station mit 127KByte Spei- 
cherkapazitat in doppelter Schreibdichte, 
dem Grafik-Tablett CX77 oder dem Trakball 
(Steuerkugel) CX80. 

Schliefilich noch zwei Neuigkeiten in den 
Programmiersprachen, die von Atari ange- 
boten werden. Das Microsoft-Basic gibt es 
nun auch als ROM-Modul mit speziellen 
Erweiterungen auf einer zusatzlichen Dis- 
kette. Und dann die Sprache LOGO, die 
gerade im Ausbildungsbereich und bei An- 
fangem in der Programmiererei zum Ein- 
satz kommt LOGO wird wie ATARI PILOT 
(ebenfalls eine Anfanger-Programmier-Spra- 
che) auf ROM-Prcgramm-Modul angeboten. 
Wir sind natiirlich gespannt wann all diese 
Neuigkeiten hier bei uns zur Auslieferung 
kommen. Eines ist jedenfalls sicher — Atari 
scheint sich viel vorgenommen zu haben. 
Und wenn dann noch die Preise stimmen, 
konnte diese Rechnung durchaus aufgehen. 
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COMPUTERSPIELE-SCHt 



Was lange wahrt, wird endlich wahr TeleMatch bringt einfache 
Spiel-Programme fur die verschiedenen Computer. Dieses schrieb 
Karl-Heinz Koch fur den ATARI 400/800 



Heimcomputerbesitzer, die sich 
nicht damit begniigen wollen, 
Programmkonserven zu kaufen, 
merken schnell, daB es ein weiter Weg ist, 
bis man der Maschine beigebracht hat all 
die lastigen Arbeiten zu erledigen, wahrend 
man sich beguem im Sessel zuriicklehnt 
Programmieren lemen ist besonders dann 
frustrierend wenn exalcte Zahlenergebnisse 
gefordert sind. Macht man sich jedoch zum 
Vergnugen daran, dem Rechner Kunst- 



stucke beizubringen, sieht die Sache ganz 
anders aus. Dann namlich empfiehlt es sich, 
Programme fur Grafik und Sound zu schrei- 
ben. Fehler in einem solchen Programm 
ergeben oft sogar uberraschende Ergebnis- 
se. So kann man die Auswirkungen be- 
stimmter Programmroutinen be-greifbar er- 
leben. Das ist der „fun way' zum Computer. 
Wenn auf diese spielerische Weise einige 
Erfahrungen im Programmieren von Grafik 
und Sound gesammelt wurden, ist es ein 



kleiner Schritt, aus diesen Elementen kleine 
Computerspiele zusammenzusetzen. Wie 
man dabei vorgehen kann, das soil hier 
gezeigt werden. 

Ein Computerspiel auszudenken, setzt im- 
mer eine gewisse Kenntnis der Mcglichkei- 
ten des verwendeten Computers voraus: 
Welche Grafikmoglichkeiten gibt es? Kon- 
nen Farben eingesetzt werden? Wie kann 
der Spiel verlauf von dem oderden Spielern 
gesteuert werden? usw. Das heiBt die Idee 
fur das Spiel muB aus den Moglichkeiten 
des Computers abgeleitet werden. 
Die einfachste Form der Steuerung erfolgt 
iiber Joysticks oder Paddles (Drehregler). 
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I NTT FUR SCHRITT 



Fast alle Heimcomputer haben solche Ein- 
gabemoglichkeiten. Der Joystick oder Dreh- 
reqler gibt je nach Stellung bestimmte 
ZahJenwerte ab, die vom Rechner verarbei- 
tet werden konnen. 




Die Abbildung zeigi welche Zahlenwerte 
der Joystick des ATARI 400/800 abgibt, 
wenn er in die entsprechenden Richtungen 
gedriickt wird. 1st dieser Steuerkniippel an 
die erste Buchse (pon 0) des Computers 
angeschlossen dann wird in die Adresse 
632 des Speichers der Wert von STICK (0) 
eingelesen, und das is! 15. wenn der Joystick 
in Ruhestellung isl oder zB 7. wenn er nach 
rechts gedruckt wird usw Diese Werte 
konnen im Laufe des Programms abgefragt 
und verarbeitet werden (sal 
Wenn eine solche Fingabernogbchkeit nicht 
zur Verfugung steht dann muI3 die Spiel- 
steuerung direkt uber die Tastatur erfolgen. 
Viele Computer haben dafur einen INKEY- 
Befehl, damit wird die Tastatur abgefragt 
und die jeweils gedruckte Taste direkt als 
Eingabe verarbeitet, ohne daB RETURN 
gedruckt werden muB. Das Driicken der 
Taste „R" kann dann z.B. im Programm so 
verarbeitet werden dafl eine Spielbewegung 
nach rechts erfolgt Mehr daruber in einer 
spateren Folge. Nun werden Spieler und 
ein Spielfeld benotigt Die folgenden Bei- 
spiele sind einem Spiel fur zwei Spieler 
entnommen. Das Programm ist ganz in 
BASIC geschrieben und denkbar einfach 
aufgebaut Es ist nur etwa 50 Zeilen iang. 
Natiirlich kann ein solches Programm nicht 
mit Telespielcassetten mithalten. Daftir ist 
der Spafi um so grofier, weil man es selbst 
geschrieben hat 

GRAFIC 3 (Atari 400/800) soil als Spielfeld 
dienea Hier stehen 40 x 20 Bildpunkte zur 
Verfugung, die als kleine Quadrate in drei 
verschiedenen Farben auf dem Bildschirm 
erscheinen konnen. Die vierte mogliche 
Farbe wird fur den Hintergrund verwendet 



(Programmzeile 140) 

Diese Programmzeile wahlt den beschrie- 
benen Grafikgang aus und bestimmt vier 
Farbtone aus den 2048 moglichea Die 
Farbtone konnen auch uber den SETCO- 
LOR-Befehl zugeordnet werden, uber POKE 
wird jedoch weniger Speicherplatz benotigt 
In diesem Fall ist Farbe (COLOR 0), der 
Hintergrund, blafilila, Farbe 1 hellgrun, Far- 
be 2 weinrot und Farbe 3 violett Der 
Grafikgang laBt am unteren Rand des Bild- 
schirms ein Textfenster von vier Zeilen 
stehen. Dort kann wahrend des Spiels die 
verstreichende Zei dargestellt und am 
Ende das Ergebnis angezeigt werden. 
Mit ihren Steuerkniippeln konnen die bei- 
den Spieler farbige Balken Ziehen. Das wird 
folgendermafien erreicht: Nehmen wir an, 
die gegenwartige Position des Spielers liegt 
in Spalte 20, Zeile 10. Diese Position ware 
mit dem Befehl PLOT (20,10) zu erreichen. 
Wenn jetzt eine Bewegung nach oben 
erfolgen soil ware die nachste Position 
(20,9) bzw. (20,10-1). Im Programm schrei- 
ben wir PLOT (X.Y) und sagen dann, wenn 
der Steuerkniippel STICK (1) = 14 (nach 
vom/oben) ist dann soli sich der Wert von 
Yum 1 verringern, Y = Y-l; oder IF STICK 
(1) = 14 THEN Y = Y -1: PLOT (X.Y) 
(Programmzeile 315 bis 400) 
Dieser Ausdruck zeigt wie alle moglichen 
Stellungen des Joysticks abgefragt und ent- 
sprechende Anweisungen dafur zugeord- 
net werden konnen. 

Wenn ein Bildpunkt gePLOTtet wird dann 
bleibt er so lange an der Stelle auf dem 
Bildschirm, bis an der gleichen Stelle etwas 
anderes geplottet wird Die farbigen Qua- 
drate, die wir mit dem Steuerkniippel erzeu- 
gen, reihen sich also zu einer Schlange, die ' 
sich entsprechend der eingegebenen Steu- 
erbewegungen schlangelt 
Nun sind Computer fleifiige, aber vollig 
dumme und sture Burschen. Bei dem Ver- 
such, z.B. am unteren Rand des Spielfeldes 
noch weiter nach unten zu steuem, wurde 
er eine Fehlermeldung ausgeben und das 
Spiel unterbrechen. Deshalb mussen wir 
dem Rechner auch noch sagea was er in 
einem solchen Fall tun soli. Das sieht dann 
etwa so aus: Wenn X grofier als 19 wurde, 
dann la/3 X 19 bleiben; IF X 19 THEN X= 
19; die Farbschlange bleibt also am Rand 
einfach stehen. 
(Programmzeile 340) 

Mit dieser Routine ware es nun moglich, 
den gesamten Bildschirm mit einer Farbe 
auszufullen. Wenn sich der Spieler dann 
uber dieses Farbfeld bewegt, kann er seine 
Position nicht mehr ausmachen. Um abzu- 
helfen, lassen wir den Kopf der Schlange 
blinken: 
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COMPUTERSPIELE- 
SCHRITTFUR SCHRITT 



1 REM TESTZEILE 

5 REM C-DUR-SPIEL 

15 REM EINE GR.l-ZEILE IN GR.O 

20 GRAPHICS 0:POKE 559 ,0: POKE 712,11 

30 RESTORE 10:FOR 1=0 TO 27 : READ AIPOKE 1536+1, A:NEXT I 

40 DATA 6,6,70,8,6,1,0,0,0,0,0,0, 35 , 13 ,36,53 , 50 , 13 , 51 ,18 ,11 , 37 , M, , , , , , , 



so dl=peek<560>+peek<561)»256:poke dl,i:poke dl+i,o:poke DL+2,6 

60 POKE 1512,PEEK(560>+3:POKE 1513, PEEKI561 ) SPOKE 559,31 
70 POSITION 7,23!? "(C) 1983 KARL-HEINZ KOCH"!? S? !? :? 

80 ? "Spieldauer? Bitte geben Sle eine Zahl von 1 <kurz> bis 20 (lang) ein und 

druecken Sie RETURN " 
90 ? :iNPUT DAUI? 

100 ? "Un das Spiel zu beginnen, bitte die START-Taste druecken" 

110 IF PEEK ( 53279 > <>6 THEN 110 

120 ? :? :? :? S? :? :? " Bitte etwas Geduld ":? !? 

130 DIM F(39,19):F0R M=0 TO 39:F0R N=0 TO 19 :F ( M, N ) =0 : NEXT N:NEXT M!X=39:Y=19 

110 GRAPHICS 3!P0KE 708,198:POKE 709,52!POKE 710,88:POKE 712,90 

150 COL OR i:fl_ot 6, c ; COLOR 2:plot x,y:f(b,o=2:f<x,Y)=-2 

160 ? " ' I " 

170 H-H+i:lF H=DAU*10 THEN ? 'W';:H=0 

180 G=G+i:lF G=DAU*380 THEN 120 

190 SOUND 0,0,0,0!SOUND 2 , , , :81=B ! C1=C : A=STICK < > : Z=STICK < 1 > 
205 REM STICK(O) ABFRAGEN 

210 IF A=15 THEN SOUND 1 , , , : F (B, C ) =2 : GOTO 300 
220 IF A=11 THEN C=C-l:SOUND 1,121, 11, 10! IF C<0 THEN C=0 
230 IF A=13 THEN C=C+l!SOUND 1 , 1 08 , 11 , 10 I IF C>19 THEN C=19 
210 IF A=ll THEN B=B-i:S0UND 1 , 96 , 11 , 1 •. IF B<0 THEN B=0 

250 if a=7 then b=b+1 :sound 1,91, 11, 10! if b>39 then b=39 
255 rem stick ( > -befehle umsetzen 

260 if f(6,c)=-2 then sound , 60 , 6, 15 : b=b1 : c=c1 : gotd 300 

270 if f(b,c)=1 then color liplot b, c : f <b, c ) =2 : goto 300 

280 if f(b,c)=2 then color 1iplot b, c ! f (b, c ) =2 ! goto 300 

290 color 3:plot b . c : f < b , c >=i : color 2:plot b,c:color 3:plot b,c:goto 310 

300 color 2:plot b,c:color i:plot b,c:color z:plot b,c:color i:plot b,c:rem blin 

KER 

310 xi=x:yi=y 

31s rem stick(l) abfragen 

320 if z=15 then sound 3 , , , : f ( x , y ) =-2 '.goto 110 

330 if z=11 then y=y-i:sound 3 , 213 , 11 , 10 : if y<0 then y=0 

310 if z=13 then y=y+l:sound 3 ,217 , 11 , 10 : if y>19 then y=19 

350 IF Z=ll THEN X=X-1!S0UND 3, 193, 11, 10:iF X<0 THEN X=0 

360 if z=7 then x=x+i:sound 3, 182 , 11 , 1 :if x>39 then x=39 
365 rem stick<1)-befehle umsetzen 

370 if f(x,y>=2 then sound 2 , 213 , 6 , 15 1 x=x1 : y=y1 ! goto 110 

380 if f(x,y)=-1 then color 2ipl0t x , y : f <x , y>=-2 : goto 110 

390 if f<x,y>=-2 then color 2:pl0t x , y: f<x , y > = -2 : goto 110 

100 color 3:plot x,y:f<x,y>=-i:color i:plot x,y:color 3:plot x,y:goto 170 

110 color i:plot x,y:color 2:plot x,y:cqlor i:plot x,y:color 2:plot x,y:goto 170 

!rem blinker 

115 rem ende, auswertung 

120 for so=0 to 3ts0und so , , 0, : next so:for z=0 to 100:next z 

130 ? " ENDE" 

110 ? " Ea folgt die Hertung" 

150 FOR M=0 TO 39:F0R N=0 TO 19!S=S+F<M,N) i NEXT NJNEXT M 
160 IF S>0 THEN ? "Sieger GRUEN nit ";ABS<S>;" Punkten" 
170 IF SCO THEN ? "Sieger ROT nit " i ABS (S ) ! " Punkten" 
180 IF S=0 THEN ? " UNENTSCHIEDEN" 

190 ? "Un ein news Spiel zu beginner., bitte OPTION-Taste druecken." 
500 IF PEEKC53279>=3 THEN RUN :REM ABFRAGEN DER OPTION-TASTE 
505 IF PEEK(53Z79)=5 THEN GRAPHICS OSGOTO 520 
510 GOTO 500 

520 ? "Nach Einga'be des SCHLUESSELWORTES wird das Progrann ungeschuetzt an d 

en" 

530 ? "Cassettenrecorder abgegeben. Druecken Sie die REC- und PLAY-Taste, geben" 
510 ? "Sie das SCHLUESSELWORT ein und druecken RETURN. Nach den Doppelsignal" 
550 ? "erneut RETURN druecken ."! DIM W»<10) 

560 ? "Das so auf gezeichnete Progrann koennenSie nit ENTER";:? CHR* < 31 > ; I ? "CI" - , 
CHRt(31)i:? "laden." 

570 ? :■> :? "schluesselhort?": input m$ 

580 if w*="match" then list "c:",5,510 

600 poke peek ( 1 38 )*256»peek< 139) +2,0: save "c!":new 



(Programmzeile 410) 

In diesern Entwicklungsstadium konnten 
nun beide Spieler, ein jeder in seiner Farbe, 
iiber den Bildschirm schlangeln Lind jeder 
konnte versuchen, die Farbe des anderen 
zu ubermalen. Um daraus ein Spiel zu 
machen, muB eine bestimmte Zeitspanne 
ablauien, und vnr wollen natiirlich am Ende 
wissen, wer von den Kontrahenten mehr 
Felder in seiner Farbe bedeckt hat Der 
Compuier soil also mitzahlen und zum 
SchluB das Ergebnis anzeigen. 
(Programmzeile 130) 

Dieser Befehl sorgt dafur, daB der Computer 
eine doppelt indizierte Variable reserviert, 
die aus genau so vielen Einzelvariablen 
besteht, wie unser Spielfeld Felder hat 
namlich 40 Spalten (0 bis 39) und 20Zeilen 
(0 bis 19). Jetzt ist jedem Fhjnkt des Spielfel- 
des eine Variable zugeordent in denen der 
Computer Zahlenwerte aufbewahren kann, 
wahrend auf den entsprechenden Spiel- 
feldern via Joystick farbige Schlangen ge- 
zeichnet werden. Wenn z.B. der Spieler 1 
den Punkt (10,18) hellgriin gemacht hat 
dann wird die Variable mit dem Wert -1 
gefullt Am Ende des Spiels laBt man dann 
den fleiBigen Computer alle Einzelvariablen 
addieren. 

(Programmzeile 450) 

Das Ergebnis (S) dieser Addition zeigt die 
Differenz zwischen Spieler 1 und 2 an. Ist 
diese Differenz positiv, so hat Spieler 1 
entsprechend viele Felder mehr; ist das 
Ergebnis negativ, so hat Spieler 2 mehr 
Felder in seiner Farbe hinterlassen. 
(Programmzeile 460 bis 480) 
Da der Computer nun ohnehin in jedem 
Moment weiB, welcher Spieler zuletzt auf 
welchem Feld gewesen ist konnen wir 
einen weiteren Schritt gehen: Wenn die 
Spieler ihre Schlangen wandem lassen, so 
werden die Felder erst einmal nur in der 
dritten Farbe (Violett) gefarbt (Beiden Spie- 
lem ist dabei die gleich Farbe zugeordnet — 
ein Behelf, weil keine weiteren Farben in 
dieser Betriebsart moglich sind.) Der Com- 
puter notiert die Werte 1 oder -1. Die Spieler 
konnen sich diese Felder gegenseitig abja- 
gen, dann wird der Wert 2 bzw -2 notiert 
das Feld bekommt die Farbe Hellgriin bzw. 
Weinrot und jetzt kann der andere Spieler 
dieses Feld nicht mehr kreuzen. Durch 
diese Erweiterung erhalten wir ein stra- 
tegisches Aktionsspiel, bei dem sich die 
Spieler gegenseitig einmauem konnen, bei 
dem man aber auch leicht den Uberblick 
verliert und selbst in die Falle tappt In einem 
nachsten Schritt konnte man nun vielleicht 
eine Moglichkeit einbauen, die unuberwind- 
lichen Farbbalken des Gegners auf irgend 
eine Weise wieder zu zerstoren, damit man 
sich aus einer Umzingelung auch wieder 
befreien kann. Der rote Feuerknopf am 
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Joystick bietet sich dafiir an. Dem kreativen 
Frogrammierer sind da keine Grenzen ge-. 
setzt und aus einfachsten Anfengen entwik- 
kelt sich so Schritt fur Schritt ein immer 
komplexeres Spiel. Wenn das Spiel nicht 
lautlos ablaufen solL gibt es eine einfache 
Moglichkeit an jede Bewegung des Steuer- 
kniippels auch noch einen Ton zu koppeln." 
So kann man den vier Bewegungsrichtun- 
gen jedes Spielers je einen Ton aus dem C-/ 
Dur-Akkord zuordnen, damit alle einzelnen 
Tone harmonisch zusammenklingen. StoBt 
ein Spieler an eine unuberwindliche Stelle 



kann man einen stark verzerrten Ton ausge- 
ben lassen, usw. 

In der nachsten Folge zeigen wir am Beispiel 
des Colour-Genie, wie man einem Com- 
puter das Spielen beibringen kann, der im 
PLOTten nicht so stark ist Auch mit dem 
PRINT-Befehl laBt sich manches auf den 
Bildschirm zaubern. Und selbst mit den 
beschrankten Anzeigemoglichkeiten eines 
Taschencomputers kann man mit etwas 
Phantasie spannende Spiele realisieren. Des 
werden wir am Beispiel des Sharp PC 1500 
zeigen. tSm 




GGER SPRING! WEITER 



I Da kommt Fieude auf: Bereits zwei Tage nach Erscheinen von Tele- 
Match Nr. 4 hatten wir Dire Reaktionen und Kommentare auf 
Alexander Jivanjees Beitrag „Frcgger selbstgemacht" auf dem Tisch. 
Zwei von vielen Verbesserungsvorschlagen bzw. Erganzungen, die 
TeleMatch-Leser uns schickten, finden Sie hier mit den dazugehori- 
gen Stellungsnahmen 



Dieses Froggerprogramm - , meinte 
Lutz Stradmann aus Hildesheim, 
.ist eines der besten Spieipro- 
gramme in Extended Basic, was ich je 
gesehen habe. Die Geschwindigkeit mit 
der das Spiel ablauft ist fur den Tl 99/4 A 
geradezu phanomenaL Es diirtte kaum 
ein Spiel gebea daB die tolle Grafik und 
die groBartigen Sondereifekte ubertrifft" 
Die Schwachpunkte im Prcgramm, die 
Lutz Stradmann entdeckte, hat er gleich 
ausgemerzt 

1. Die Zeile 10 ON BREAK NEXT sollte 
man streichea da das Prcgramm mit 
CLEAR nicht mehr angehalten wer- 
den kann, wenn RUN eingetippt wurde. 
Einige Leser haben bestimmt das Prc- 
gramm eingetippt und RUN eingege- 
ben ohne es vorher auf Kassette 
aufzuzeichnen. Dadurch war das Pro- 
gramm verloren und muBte emeut 
eingetippt werden. Hatte ich nicht 
zufallig etwas eingetippt, was falsch 
war, ware es mir auch so ergangen. 
Also nun steht in 10:10 REM, oder 
Zeile 9010 wird in 9010 GOTO 15 ge- 
andert 

2. Frosche werden in richtigen Boxen 
angezeigt 

120 FOR X=l TO 5::K(1,X)=0 ::K(2,X)= 
0::NEXT X 

515 FORX=l TO 5 

516 IF K(SP.X)=0 THEN 535 

520 ON K(SP.X) GOTO 521, 524, 526, 
529, 532 

521 CALL HCHAR(2,29,36)::CALL 
HCHAR(2,28,35):CALL HCHARd, 
28,33):: CALL HCHAR(1,29,34):: 
FOR 1=1 TO 3::CALL SOUNDM0, 
-7,0,110,0,1000.0)::NEXT I 

522 GOTO 535 

524 = Zeile 521 aus TeleMatch 

525 GOTO 535 

526 = Zeile 522 aus TeleMatch 

527 GOTO 535 

529 = Zeile 523 aus TeleMatch 

530 GOTO 535 

532 = Zeile 524 aus TeleMatch 
535 NEXT X 
4415 CALL DELSPRTTE(*= 1):CALL 

HCHAR(2,29,36):CALL HCHAR 
(2,28,35):: CALL HCHAR{1,28,35):: 
CALL HCHAR(1,29,34)::K(SP,1)=1 
-GOTO 4500 
Ebenso wie bei 4415 wird bei folgenden 
Zeilen dieses eingefiigt: 



4435 K(SP,2)=2... 

4455 .....K(SP,3)=3... 
4475 .....K(SP.4)=4... 
4495 K(SP,5)=5 

5060 FD(SP)=0::FOR X=l TO 5:JC(SP,X)= 
0::NEXT X 

3. Steuerung nach unten und fur Joy- 
stick 

900 CALL JOYST(2,A,B)::IF B=4 THEN 
1200 ELSE IF B=-4 THEN 1250 
ELSE IF A=4 THEN 1300 ELSE IF 
A=-4 THEN 1400 
1250 IF X=161 THEN 900 ELSE X=X+ 
16CALL LOCATE(=l,XY):: CALL 
SOUND(-1,-5,0)::Z=Z-1::GOTO 
900 

3010 CALL JOYST(2,A,B)::IF B=4 THEN 

3200 ELSE IF B=-4 THEN 3220 

ELSE IF A=4 THEN 3300 ELSE IF 

A=-4 THEN 3400 
3220 CALL POSmON(*l,XY)::X=X+ 

16::CALL LOCATED l,XY,)nCALL 

SOUND(-1,-5,0):-2=Z-1 
3230 IF Z<7 THEN CALL MOTION(*l, 

0,0) ELSE CALL MOTION#1,0,M 

(Z))::GOTO 3000 
3240 GOTO 900 

4010 CALL JOYST(2A,B)::IF B=4 THEN 
4400 ELSE IF B=-4 THEN 4100 
ELSE IF A=4 THEN 4200 ELSE IF 
A=-4 THEN 4300 

4100 CALL POSITION(*l,XY)::X=X+ 
16::CALL LOCATE(*l,XY):CALL 
SOUND(-1,-5,0)::Z=Z-1:CALL 
MOTION(#1,0,M(Z)):GOTO 3000 

4. Anzeigenplazierung 
800 SP$=STR$(SP)::CALL HCHAR (1,3, 

ASQSPS)):: 

805 R$=STR$(R)::IF LEN(R$)=1 THEN 
CALL HCHAR(1,30,ASC(R$)) ELSE 
CALL HCHAR(l,30,ASaR$)):CALL 
HCHAR(l,31,ASaSEG$(R$,2,l))) 
850 FOR 1=1 TO F-1::CALL HCHAR 
(24,1+2,41):: 

Zeichenerklarung: 

$ = Dollarzeichen 

4== Stringzeichen 

....= Davorstehende und/oder danach- 
stehende Programmzeile bleibt beste- 
hen! 

Hinweis: Manche Programmzeile ist et- 
was langer als 5 Zeilen. Bei normaler 
Eingabe akzeptiert der Rechner aber 
nur bis zu 5 Zeilen. Geben Sie die Zeile 
ein, soweit es geht dann drucken Sie 
.Enter". Jetzt rufen Sie die Zeile zuriick 



.Redo" oder Zeilennummer eingeben 
und .FCTN Pfeil oben bzw. unten", nun 
konnen Sie auch die sechste Zeile schrei- 
ben. 

Hans-Peter Schwanek aus Braunschweig 
schrieb uns: .Da ich auch einen TI besitze 
und bisher keine guten Programme fur 
dieses Gerat in anderen Zeitschriften 
gefunden habe, war ich hell begeistert. 
Meine Freude steigerte sich noch als das 
Programm lief und meine Erwartungen 
iibertraf. Mein Kompliment an Alexan- 
der Jivanjee." Auch Hans-Peter Schwa- 
neck beschaftigte sich mit dem Riickwarts- 
sprung bei .Frogger* und entwickelte da- 
zu zwei Losungen — einmal mit, einmalohne 
Joysticks. Dazu weist er darauf hin, daB die 
Taste .Alpha Lock' nicht gedruckt sein 
darf, wenn die Joysticks angeschlossen sind. 
Hier seine Erganzungen 

A) Ruckwartssprung mit Joysticks: 

900 CALL COINQALLQ:: IFC=-1 THEN 
2000 ELSE CALL JOYST(SP,A,B):: 
IF B=4 THEN 1200 ELSE IF A=4 
THEN 1300 ELSE IF A=-4 THEN 
1400 

901 IF B=-4 THEN 1500 

1500 X=X+16: CALL LOCATE (#1,XY):: 
CALL SOUND (-1, -5, 0) :: Z=Z-1 :: 
IF Z THEN 2000 ELSE 900 

3010 CALL JOYST(SP,A,B):: IF B=4 THEN 
3200 ELSE IF A=4 THEN 3300 ELSE 
IF A=-4 THEN 3400 ELSE IF B=-4 
THEN 3500 

3500 CALL POSinON(#l,XY):: X=X+16 
:: CALL LOCATE (#1,XY):: 
CALL SOUND(-1,-5,0):: Z=Z-1:: 
CALL MOTION(#1,0,M,(Z)):: 
IF Z<7 THEN 900 ELSE 3000 

4010 CALL JOYST(SP,A,B>.: IF B=4 THEN 
4400 ELSE IF A=4 THEN 4200 ELSE 
IF A=^l THEN 4300 ELSE IF B =-4 
THEN 4350 

4350 CALL FOSITION(#1,XY):: X=X+16 
:: CALL LOCATE (#1,XY):: CALL 
SOUND(-1,-5,0):: Z=Z-1 :: CALL 
MOTION (#1,0,M(Z)) :: IF Z<10 
THEN 3000 ELSE 4000 

B) Ruckwartssprung ohne Joysticks (mit 
Taste ,Z"): 

901 IF A= 90 THEN 1500 
1500 Wie oben 

3010 CALL KEY(QAB) :: IF A=65 THEN 
3200 ELSE IF A=46 THEN 3300 
ELSE IF A=44 THEN 3400 ELSE IF 
A=90 THEN 3500 

3500 Wie oben 

4010 CALL KEY(0,AB) v. IF A=65 THEN 
4400 ELSE IF A=46 THEN 4200 
ELSE IF A=44 THEN 4300 ELSE IF 
A=90 THEN 4350 

4350 Wie oben 

Allen Einsendern an dieser Stelle herz- 
lichen Dank! 
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COMPUTER SPIEIE 




Diesmal weiden Cbmmcriore-VC20-Besitzer bestens be- 
dient TeleMatch-Mitarbeiter Holger Uteimark, von Beruf 
Programmierer und ausgebuffter Softwaie-Spezialist, hat die 
wichtigsten Commodore-eigenen Spiele und mehieie Cas- 
setten von Quicksilva und Imageine getestet Klar, daB 
bewahrte Spiele auch fiir dieses weitverbreitete System 
kompatibel und nachgemacht wuiden. Aber das tut dem 
SpielspaB keinen Abbruch. 



KATZ UND MAUS 

(Commodore) 

Bei diesem Spiel miissen Sie genau aufpas- 
sen, die tlbersicht behalten und blitzschnell 
reagieren. 

Eine kleine, niedliche Maus muB den Kase, 
der an verschiedenen Stellen liegt, finden 
und fressen. Doch es sind auch einige 
Gefahren zu uberstehen: Katzen lauern an 
unubersichtlichen Stellen und auch die 
Artgenossen versuchen, der Maus den Ka- 
se streitig zu machen. 
Die Graphik ist sehr gut gemacht Mause, 
Katzen und Kase sind plastisch dargestellt. 
Leider ist bei diesem Spiel ein eintoniger, 
pfeifender Ton zu horen, der mit der Zeit an 
den Nerven zehrt 

Aber ansonsten lautet das Motto: Ubung 
macht den Meister 
Bezugsquelle: Fachhandel 



ALPHA-ALARM 

(Commodore) 

Der Weltraum kommt wieder auf den Bild- 
schirm. Die Basis wird von einer fremden 
Raumflotte bedroht. Die Fremden verfugen 
iiber viele verschiedene Kampfschiffe und 
werden auBerdem noch von Zeit zu Zeit von 




dem Mutterschiff beim Angriif unterstutzt. 
Die Basis hat jedoch nureine Laserkanone, 
kann dieser aber bewegen und somit den 
Angriff an verschiedenen Stellen begeg- 
nen. 

Das Spiel erinnert an Space-Invader von 
Atari, ist aber nicht so gut durchdacht Der 
Spielablauf ist einfach und die Begeisterung, 
die man am Anfang des Spiels empfindet, 
klingt bald ab. 
Bezugsquelle: Fachhandel 

STAR BATTLE 

(Commodore) 

Wieder (wie schon so oft) greifen auBer- 
irdische Kampfverbande die Erde an. Die 
Verbande sind harmlos. Schwierig wird es 
erst, wenn einzelne Schiffe aus dem Kampf- 
verband ausscheren und versuchen, den 
Abfangjager abzuschiefien. 
De Graphik ist hervorragend der Spielab- 
lauf aufregend und spannend. Bei diesem 
Spiel ist eine gute Reaktionsgabe erforder- 
lich. 

Bezugsquelle: Fachhandel 

MONSTER ALIEN 

(Commodore) 

Sie befinden sich in einem Labyrinth. Sie 
sind jedoch nicht allein. Gefahrliche Mon- 
ster fallen Sie an und versuchen, Sie zu ver- 
schlingen. Seien Sie darum auf der Hut! Um 
sich zu schutzen, mussen Sie Lecher gra- 
ben. Fallen die ahnungslosen Monster in 
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ein Loch, graben Sie es schnell zu. Doch 
Vorsicht! Wenn Sie nicht schnell genug 
sind kommt das Monster wieder frei und 
verschlingt Sie. Je schneller Sie die Monster 
vergraben, umso mehr Punkte erhalten Sie. 
Wer die hochste Punktzahl hat, gewinnt 
Die Graphik ist recht beeindruckend. Bei 
diesem Spiel brauchen Sie eine gute Beob- 
achtungsgabe und einen Sinn fur Taktik. 
Ansonsten ist es nicht iedermanns Sache, 
Monster zu begraben. 
Bezugsquelle: Fachhandel 

INVASION AUS DEM ALL 

(Commodore) 

Ein kleines, eintaches Spiel in der Program- 
miersprache BASIC Die Invasoren aus 
dem All schweben aui die Eide. Man hat 
sechs Laserkanonen, die rechts und links 
am Spielfeld angebracht sind. Damit mufl 
man die Invasoren aufhalten und abschies- 
sen. 

Leicht und einfach, aber nicht ohne Span- 
nung. 

Bezugsquelle: Fachhandel 

SUPER-COBRA 

(Commodore) 

Hier gibt es weder Monster noch Geister. Es 
handelt sich auch nicht um ein Kriegs-oder 
Weitraumspiel 

Es dreht sich schlicht und einiach um eine 



Schlange, die der Spieler in bestimmte 
Zielfelder dirigieren muB. Dabei dart der 
Kopf der Schlange aber nicht den eigenen 
Korper oder den Spielfeldrand beruhren. 
Das hbrt sich zwar reiativ einiach an, ver- 
langt aber viel Geschick, zumal die Schlan- 




ge nach jedem Zielfeld langer wird. 
Die Graphik ist einfach, das Spiel leicht zu 
verstehen. Die Spannung steigt, weil die 
Punktzahl durch Ubung erhoht werden 
kann. 

Hier wurde bewiesen, daft man auch ohne 
Krieg, Monster oder Weltraum ein interes- 
santes Spiel herausbringen kann. 
Bezugsquelle: Fachhandel 

TORNADO 

(Quicksilva) 

Bei diesem Spiel heiTscht Action wie in der 
Spielhale. Die Graphik ist hervorragend. 



Das Spiel ist einfach ad Aufbau. Der Torna- 
do uberfliegt ein Gebiet und mu!3 Bauten 
abschieBen. Plotzlich tauchen Jagdflieger 
auf und versuchen, den Tornado zu treffen. 
Es gehbrt viel Ubung dazu, diesen Fliegem 
auszuweichen. 




Ein spannendes und gut durchdachtes Spiel, 
das man auch schnell mal zwischendurch 
spielen kann. 
Bezugsquelle: Bill Reed 

Postfach 66 

3388 Bad Haizburg 1 

PIXEL POWER 

(8K RAM Speichereweiterung) 
(Pixel Produktion) 

Um diese Cassette laden zu konnen, brau- 
chen Sie die 8K RAM Speichererweitung 
von COMMODORE. Aber es lohnt sich 
wirklich. 




verlorengegangene Kinder zu finden und 
vergessene Wertsachen im Fundbiiro abzu- 
geben. Und das tagein und tagaus. Der 
Detektiv hat kein leichtes Leben. 
Ein schnelles Spiel; man muB die Ubersicht 
behalten, die richtigen zur richtigen Zeit 
fun und darf nicht nervos reagieren, wenn 
es hektisch wird. 

Alles in allem ein spannendes und aufre- 
gendes Spiel. 
Bezugsquelle: Bill Reed 

Postfach 66 

3388 Bad Harzburg 1 




Mit Hilfe dieses Programmes konnen Sie 
Buchstaben andern und erstellen. Dieses ist 
vor alien Dingen fur Speicherentwickler 
notwendig. Da nichls so schnell auf dem 
Bildschirm bewegt werden kann, wie ein 
Buchstabe. konnen Spielfiguren durch An- 
derung der Punktkombination erstellt wer- 
den. Auf dem selben Weg ist es moglich, 
Buchstaben in anderen Sprachen, 2.B. grie- 
chisch, darzustellen. 

Dieses Programm ist zwar kein Spiel, aber 
ein 'Muf3' fur alle, die den Computer nicht 
nur zum Spielen benutzen mcchten. 
Bezugsquelle: Bill Reed 

Postfach 66 

3388 Bad Harzburg 1 

WHACKY WAITERS 

(Imagine) 

In diesem Spiel herrscht Action. Der Kellner 
muB bestimmte Sachen mit dem Fahrstuhl 
von einer Bildschirmseite zur anderen be- 
fordern. 



Die Testergebnisse auf einenBlick 




Ein sehr schnelles, aufregendes Spiel. Die 
Handlung ist einfach und leicht zu ver- 
stehen. 

Bezugsquelle: Bill Reed 

Postfach 66 

3388 Bad Harzburg 1 

CATCHA SNATCHA 

(Imagine) 

Im Kauihaus ist der Teulel los. Der Kauf- 
hausdetektiv hat alle Hande voll zu tun. Da 
sind zuerst einmal die Diebe, die dingfest 
gemacht werden mussen. AuBerdem sind 
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CES.IFA 

und US-Computeishow zei- 
gen bzw. zeigten Neues. Das 
Wichtigste davon hier. 



Comics - 
total verspielt 

Der Messestand der .Sydney 
Development Corp." wirkte auf 
die CES-Besucher besonders 
anziehend. Kein Wunder Co- 
miczeichner Johnny Hart 
Schopfer so erfolgreicher Cc- 
micstrips wie .B.C." und "Wi- 
zard Of Id" war da und zeich- 
nete fur die Zuschauer Car- 
toons. Handsigniert, versteht 
sich. 

Hintergrund dieser Aktion: Die 
Kanadier prasentierten das er- 
ste voll animierte VideospieL 
Titel;B.C.'s Quest For Tires' (die 
Suche nach dem Rad). Voll 
animiert bedeutet tatsachlich, 
daB auf dem Bildschirm ein 
beeinfluBbarer Zeichentnckliim 
ablauft Bei der Hersiellung 
wurde ein speziell er.twickel- 
tes Animations- und Maisystem 
verwendet, dessen Herzstuck 
der TI 99 Videochip ist 
.Quest For Tires" wird iiefercer 
sein fur Coleco, IBM PC Atari 
und Commodore-Systeme 
Warm wir dieses Spielvergnu- 
gen auch in Deutschland ge- 
nieBen konnen, stand bei Re- 
daktionsschluB noch nicht fest 



Aus und vorbei 
fur Odyssee 3 

Auf der Winter-CES in Las 
Vegas war der .Neue" der 
NAP. namens .Odyssee 3" 
noch stolz prasentiert worden 
'TeleMatch berichtete in Nr. 
4/5 daruber). In Chicago war 
von der Maschine keine Rede 
mehr. Am N.A.P.-Messestand 
beschrankte man sich auf die 
Presentation des .Puik Panther", 
des rosaroten Panthers, der Star 
neuer .Odyssee 2"-Cassetten 
isl 

Fachkollegen von driiben wa- 
ren nicht mal verwundert, daB 
das ehrgeizige Projekt aufge- 
geben wurde. Die Griinde: 
.Ctiyssee 3" ware in den USA 
zu spat gekommen. Immerhin 
sind Coleco, Atari 5200 und 
Intellivision II bereits drauBen - 
mit einem kompletten Spiel- 
angebot und zahlreichen Er- 
weiterungsmcdulen. Die neuen 
Spiele unterschieden sich letzt- 
lich nur unwesentlich von den 
bekannten .Odyssee" -Casset- 
ten. So wurde beispielsweise 
Burgenschlacht lediglich im 
Hintergrund grafisch aufge- 
motzt Die elektronischen Ak- 
teure mit der Schleuder blie- 
ben. 

Damit ist das Feuer im Herd 
der Geruchtekiiche (in 
Deutschland wird unverstand- 
licherweise sogar in Fachblat- 
tem noch immer vom G 9000 
gesprcchen) endgultig aus. 
Oder anders gesagt: Odyssee 
ade! 




GUTE 
TELESPIELE MUSSEN 
NICHT TEUER SEIN _ 

Wissenswertes uber das SCHMID Farbfern- 
sehspiel TVG 2000, ein Computerspiel der 
3. Generation 




WUSSTEN SIE 
SCHON... 

• daft es sich bei unserem Ge- 
rat urn ein mikroprozessor ge- 
steuertes Computer-Telespiel 
handelt das dem neuesten Stand 
der Technik entspricht und ver- 
gleichbar ist mit den groBen 
Namen auf dem Telespiel-Sektor. 



• daB unser Spiel unter ver- 
schiedenen Marken weltweit 
vermarktet wird und bisher be- 
reits eine Auflage von 500.000 
Geraten erreicht wurde. 

• daB die Speicherkapazitat der 
verwendeten Mikroprozessoren 
bei Konsole und Spielkassette 
zu den GroBten zahlt RAM: 1024 
bits ROM: 12K bits (ausbaufahig 
bis 28K bits) 



Dadurch sind wir in der Lage Spiele mit 
hochaufldsenden Bildschirm-Grafiken an- 
zubieten 

• daB wir bisher derzeit 31 ver- zelhandel eine endlose Vorfuh- 
schiedene Spielkassetten fuhren. rung mit alien Varianten. 



• daB fur uns in den USA stan- 
dig neue Spiele entwickelt wer- 
den. 

• daB wir eine Reihe lizenzier- 
ter Original-Spiele im Programm 
haben, welche sich in offentli- 
chen Spielotheken groBter Po- 
pularitat erfreuen. 

• daB beim SCHMD-Telespiel 
keine zusatzlichen Steuerele- 
mente fur bestimmte Spiele be- 
notigt werden. 

• daB alle neuen Spielkasset- 
ten ein Demonstrationsteil bein- 
halten. Dies ermoglicht dem Ein- 



• daB alle Spielkassetten eine 
Spielunterbrechung auf Knopf- 
druck gestatten. 

• daB wir ausreichend Werbe- 
material kostenlos zur Verfugung 
stellen. 

• daB wir auf alle Spielkasset- 
ten eine zeitlch unbegrenze Ga- 
rantie gewahren, d.h. defekte 
Kassetten gegen Neukassetten 
austauschen. 



UND NUN 
SOLLTEN SIE DIE PREISE 
VERGLEICHEN 



Schmid 

Stettiner Strafte 20 - 6638 Dillingen 
Tel.: 06831 / 730 74 - Tlx: 43205 schmi 




Gemunkelt wurde viel, in Chi- 
cago war's endlich zu sehen: 
Das komplette VCS-Zubehor 
vom auisteckbaren Keyboard 
uber Erweiterungsmodule bis 
hin zur sogenannten Voice Re- 
cognition (Spielsteuerung 
durch Stimmerkennung). An- 
ders gesagt, der oft so verponte, 
da im Grunde ja technisch 
uberholte 2600 zieht nach. 
Fiir die USA ist das System als 
.The Graduate" angekiindigt 
Und dort hat man, was ja hier 
nicht erlaubt ist auch gleich 
Vergleiche zu den Mitbewer- 
bern gezogen. Die komplette 
Peripherie (einschlieGlich Cas- 
settenRecorder, Interface, Data 
Drive, Modem und Printer ko- 
stet umgerechnet 800 Mark. 
Das 16 KRAM Erweiterungs- 
modul wird fiir 150 Mark zu 
haben sein. Mit dem Deutsch- 
landstart ist im Herbst/Winter 
zu rechnen. 
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Coleco hat seinen Adam vor- 
gestellt ,einen Familien-Com- 
puter, aul den die breite Of- 
fentlichkeit lange gewartet hat", 
so der Original-Ton aus dem 
Hause Coleco. 

Was verbirgt sich nun hinter 
ADAM? Zum einen der Com- 
puter selbst mit 80K RAM (er- 
weiterbar aul 144K RAM) und 
der integrierten, digitalen Auf- 
zeichnungs-Einheit (fur Wafer- 
Cassetten, die im Prinzip wie 
Disketten arbeilen) mit einer 
Speicherkapazitat von bis zu 
500K, was immerhin 250 voll- 
beschriebenen DIN A4-Seiten 
entspricht Verbunden mit die- 
ser .Memory Console' ist die 
Computer-Tastatur mit profes- 
sionellen Schreibmaschinen- 
Tasten und diversen hilfrei- 
chen Funktions-Tasten In der 
Grundausstattung enthalten 
sind bereits zwei Programm- 
Cassetten. Die einer mit der 
Sprache SMART-BASIC (kom- 
patibel mit dem Applesoft- 
Code) und die andere mit dem 
Spiel RODGERS - DER PLA- 
NET VON ZOOM. In den USA 
wurde fur ADAM ein Verkaufs- 
preis von unter 600 Dollar an- 
gekiindigt 



Mit den gleichen Leistungsda- 
ten gibt es den ADAM auch 
als Erweiterungs-Mcdul fiir das 
Coleco Vision Video-Spiel. Die- 
ses Modul soil dann unter 400 
Dollar kosten. 

ADAM ist iibrigens von Haus 
aus schon mit einem Textver- 
arbeitungs-Programm verse- 
henEin dazu passender, preis- 
giinstiger Typen rad-Drucker 
(SMART-WRITER) wird von 
Coleco ebenfalls angeboten 
ADAM kann samtliche Colecc- 
Vision-Spiele-Cassetten .ver- 
arbeiten' und natiirlich auch 
die neuen SUPER GAME 
PACKS, die speziell fiir die 
groBen Grafik- und Kontroll- 
mcglichkeiten des ADAM ge- 
schaflen wurden. Angekiindigt 
sind TIME PLOT, ZAXXON, 
SMURF, DONKEY, KONG JU- 
NIOR, TURBO. SUBROCund 
FRONTLINE. 

Da ADAM CP/M-kompatibel 
ist, werden fiir ihn demnachst 
auch die bekanntesten, prc- 
fessionellen CP/M-Program- 
me auf den sogenannten digi- 
talen Data-Packs erhaltlich sein 
ADAM wird anlaBlich der 
Internationalen Berliner 
Funkausstellung (IFA) 
in und fiir Deutschland 
vorgestellt. Tele- 
Match bereitet einen 
ausfuhr lichen Test vor. 



SpoB mit 
dem Joyboard 



AMIGA, ein USUntemeh- 
men, das in Deutschland vom 
TELDEC Musik und Freizeit 
Service vertreten wird, hat in 
Chicago eine ganze Palette 
neuer Produkte unter der Be- 
zeichnung .THE POWER SY- 
STEM (TM)" vorgestellt. 
Dabei handelt es sich urn voll- 
kommen neu konstruierte Steu- 
erkniippel fiir das Atari Video- 
Computer-System, die Atari 
Computer, fiir die Video-Spiele 
ColecoVision und Intellivision 
und fiir den Computer TI 99/ 
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4A von Texas Instruments. Das 
ergonomische Konstruldions- 
Prinzip setzt neue MaBstabe 
fur prazise Kontrolle beim Vi- 
deo-Spiel. Der POWER STICK 
(TM) uberzeugte vor allem 
durch die neuartige Schalter- 
Technologie mit voneinander 
unabhangigen Schaltpunkten, 
das federleichte Hand-Design 
und die konstruktionsbedingte 
lange Haltbarkeit Der POWER 
STICK mit Anschlussen nach 
Atari-Art soli einzeln vom Fach- 
handel fur DM 59, — angebo- 
ten werden. 

Eine weitere Novitat im Ami- 
ga-Programm ist das JOY- 
BOARD (TM). Es bringt eine 
neue Dimension ins Video- 
Spiel!. Man steht guasi aui ei- 
nem Surfbrett und steuert 
durch entsprechende Korper- 
bewegungen das Spiel. Das 
JOYBOARD gibt es ebenfalk 
mit Atari-kompatiblen An- 
schlussen. Mitgeliefert wird die 
Cassette Mogul Maniac (vor- 
erst far das System Atari VCS 
2600), ein aufregender Ski- 
Slalom, der vordem Bildschirm 
nun mit ganzem Korpereinsatz 
gefahren wird. Auf weitere Pro- 
gramme Kir das JoyBOARD 
werden wir im Zusammenhang 
mit einem ausfahrlichen Test 
zuruckkommen. Fest steht da!3 
Spiele wie SPACE INVADERS 
(TM) eine ganz neue Dimen- 
sion bekommen. 




erst richtig an! ■■ 




?arben sich paaren isi ta lies zu 
spat. Wenn Sie Farben treften, 

unter Klaustrophobie leiden. 



ZflCK! 



Creeps s/nd unterweas Sm,C 
Vandaler £ Verwe 9ene 
Spiel: COSV»c CREEPS t daS 



• retten! 
das 

Nur fur 




BAMM! 

M/- . - . 



Win. wo's heraeifo m ^ ICken Sie 's 





KLACK! 



Eis Wurstchen und Bier haben 
wir'hier! Hamburgerkilowe.se. 
Torten im Stuck. Essen, essen! 
mmer schneller. Immer fetter. 
Es und Pommes. Klack macht 
das f GebiB. Mund zu, wenn d.e Hla 
Gurken kommen Das ! gibt 
Sodbrennen. FAST FOOD aer 
total verruckte SChneH.mbiB. 
Nichts fur Leute mit matten 
Magen. 
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spielbar aut ATARI VCS 2600 
Alleinimporteur Deutschland: Concept Video GmbH, WinlriedstraBe 11. 8000 Munchen 19. Tel. (089) 17 6066-67 
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]ede Menge neuer Cassetten 
furs Intellivision-System slellen 
die Hamburger auf der Inter- 
nationalen Berliner Funkaus- 
stellung vor. Angekiindigtsind 
Burger Time, Shark Shark, 
Schach, Mission sowie Loco- 
motion. 

Vermutlich werden auch die 
in der Mattel-Programm-Vor- 
schau vorgestellten Titel in die- 
sen Tagen veroffentlicht, nam- 
lich Royal Dealer, Winter 
Olympics, Sharp Shot My- 
stic Castle und Buzz Bom- 
bers. 

Starttermin fur den Einstieg ins 
Softwaregeschaft ist ebenfalls 
der 3. September. Was in den 
USA als .M-Network" fur den. 
Atari VCS 2600 angeboten 
wird, komml in Deutschland 
der Einfachheit halber als „In- 
tellivison" auf den Markt Die 
Spiele: FuBball Frog Bog, 
TRON sowie Lock'n'Chase. 



fur den Small Business-Be- 
reich. Daneben war ein reich- 
haltiges Literaturangebot zu 
sehen und das obligatorische 
Zubehor. 

20.000 Besucher meldeten die 
Veranstalter im Nachhinein. Ein 
voller Erfolg deshalb? Einige 
Aussteller zeigten sich ent- 
tauscht, ja sogarerbost, weil sie 
sich wie .Einzelkampfer" vor- 
kamen und ,unter Vorspiege- 
lung falscher Tatsachen" (Ori- 
ginalzitat) nach Kbln .gelockt' 
worden waren. Begrundung: 
Etliche namhafte Hersteller wa- 
ren auf der Ausstellerliste auf- 
gefuhrt, kamen dann aber 
nicht 

Dennoch soli die Veranstaltung 
1984 als .Internationale Com- 
puter Show Koln" wieder lau- 
fen. Motto dann .Kleincompu- 
ter fur Berui, Heim und Hobby". 
Dazu ist ein umfangreiches 
Rahmenprogramm vorgese- 
hen. Vielleicht gibt's dann ja 
wirklich Neues . . . 




Sie lief vom 23. bis 26. Juni in 
Koln, die US Computer Show, 
Veranstaltet vom .Foreign 
Commercial Service" der Ame- 
rikanischen Botschaft, sollten 
'.Computer fur Biiro, Heim und 
Hobby" im Mittelpunkt stehen, 
mit denen .US-Spitzentechno- 
logie* prasentiert wurde. 
Der VideoSpielbereich war rar 
vertreten. Doch die wenigen 
Aussteller zogen das meiste 
Publikum an. Den Vogel schoB 
Milton Bradley ab: Die Chance, 
Vectrex zu spielen, bekam nur, 
wer bereit war zu warten. 
Standnachbarn Parker und 
Concept Video (letzterer mit 
Telesys und Sirius) hatten 
ebenfalls voiles Haus. Da wur- 
de bis 19 Uhr (Messeschlufl) 
gespielt. In bescheidenerem 
Umfang lief das auch beim 
Newcomer Dynamics (Ham- 
burg). 

Die Homecomputer-Anbieter 
indes verzichteten bis auf Texas 
Instruments auf die Teilnahme. 
Griinde? Unbekannt IBM und 
Apple zeigten ihre Computer 
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Der unvorbereitete Messebe- 
sucher war beim Betreten der 
Computerhalle McCormick 
Place West vollig verblufft Am 
Eingang prallte er auf den 
Stand von TI und sah . . . ein 
IMAGIC-Spiel auf dem Bild- 
schirm. Ein sehrbekanntes iib- 
rigens, Demon Attack 
Dazu muB man wissen, daB die 
Texaner mindestens ebenso 
gem und lang prozessierten 
wie andere Computer-Herstel- 
ler, um die Fabrikation von 
Fremdsoftware zu verhindem. 
Etwa vierzehn Tage vor CES- 
Beginn fanden plotzlich alle 
unabhangigen Software-Her- 
steller die fiir den TI 99/4 A 
erforderiichen Programmier- 
unterlagen auf dem Tisch. 
Ohne Kommentar, aberselbst- 
verslandlich mit der indirekten 
Aufforderung, Spiele fur das 
System zu entwickeln. Solch 
Sinneswandel kommt nicht von 
ungefahr. DerTI-Spielekatalog 
ist zwar umfangreich, doch die 
Spiele sind alt. Gute Ideen - 
andere Hardware-Firmen ha- 
ben dieselbe Erfahrung ge- 



macht - kommen uberwiegend 
von den unabhangigen Her- 
stellern. 

Mit zunachst sieben IMAGIC- 
Spielen ist der Anfang offiziell 
gemacht Neu im Tl-Spielkata- 
log auBerdem M*A*S*H (in 
den Staaten ein Femsehserien- 
Hit), Sneggit und Moonmine 
sowie Entrapment (entwickelt 
von American Software). 
Das bereits in Las Vegas vor- 
gestellte .Voice Recognition 
System", in Reoperation mit 
Milton Bradley entstanden, 
ist nun im HandeL In Deutsch- 
land wird es Anfang 84 im 
Angebot sein. Femer wurde 
ein neuer (MB)-Joystick vor- 
gestellt, der verbliiffende 
Ahnlichkeit mit dem Coleco- 
Superstick hat Auf die wei- 
teren Neuheiten werden wir 
ausfuhrlich eingehen, wenn 
sie definitiv auch bei uns 
ausgeliefert werden. 



Das Geriicht kursierte in der 
Elektronikbranche schon lan-'' 
ge, jetzt ist es amtlich und 
offiziell raus: Ab Juli gibt es 
Atari-kompatible Videospiel- 
Cassetten von ITT Schaub-Lo- 
renz. Gestartet wird mit fiinf 
Cassetten, davon zwei im Dop- 
pelpack zum Preis von einer. 
Das Programm soli monatlich 
um jeweils zwei neue Casset- 
ten erweitert werden. Trickfilm- 
Fernsehstar .Pumuckl" Steht als 
Signet fiir das Kinder- und Fa- 
milienprogramm, Space-Schla- 
getot .Perry Rhodan" reprasen- 
tiert das Action- und Welt- 
raumspielprogramm. Die neu- 
en Cassetten werden ausfuhr- 
lich im nachsten TeleMatch 
vorgestellt Zur Internationalen 
Berliner FunkaussteUung kiin- 
digt ITT auBerdem eigene 
Computer-Hardware an. Ge- 
plant ist laut Pressemitteilung 
ein .anspruchsvolles Compu- 
ter-System fiir die ganze Fa- 
milie, mit dem sich auch die 
Programmiersprache BASIC 
erlernen laBt". Warten wir s ab. 
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Zur Funkausstellung kommt Philips mit interessanten neuen Spie- 
len fur den G 7000. Darunter der Arkadenhit TURTLES die 
Cassette KILLER BEES, FOOTBALL POOL (eine Art Lottoma- 
schine), TERROR HAWK .MOUSE TRAP und PHANTOM 
HOUSE. Ab August schon im Handel ist die Cassette MORSE 
CODE, mit der man Morsen lernen kann. * Die Computerpreise 
purzelrt in den USA - und auch hier. Zum Vergleichen die 
Entwicldung druben (in Klammern die alien Preise): Timex Sinclair 
1000 229.97 (299.95), Commodore VC 20 289.84 (2299.95) TI 
99/4 A 299.00 (2525.00!), Atari 400 277.95 (2630.00!!) Atari 800 
2299.00 (21080.00!!!). Wie das wohl hier werden wird . . . * Ein 
Science-Rction/Fantasy-Film in bester Star Wars-Manier und doch 
vollig anders lauft im Herbst in den Kinos an. Titel derfantastischen 
Saga: KRULL ' A propos Film: Star Wars III, Return Of The Jedi, 
spielte in der ersten Woche 45.31 1.004 US-Dollar ein. Fast doppelt 
soviel wie ET~ Deutschlandstart am 9. Dezember. ' Nach der 
Schallplatten- und Videopiraterie hat es die Industrie mit einem 
vergleichbaren Phanomen zu tun: Die VideoSpiel-Piraten schla- 
gen zu. Aus den Fabriken in Puerto Rico, Taiwan und Hongkong 
werden Cassettendiebstahle gemeldet Ware, die in Deutschlandzu 
Dumpingpreisen angeboten wird. Computerspiele auf Floppy oder 
Cassette werden seit Jahren schwarz kopiert und uber ominose 
.Clubs" angeboten. Die deutschen Hersteller bzw. Importeure 
haben harte GegenmaBnahmen angekiindigt und wollen Spielpi- 
raten unnachsichtig verfolgen. (Anmerkung der Redaktion: Wie 
war's den mit einem Videospiel betitelt .VideoGame-Piraten"?). * 
Vorhang auf fur Mattels AQUAPJUS. Das .FamilienComputer- 
System" ist auf der Berliner Funkausstellung zu sehen und sofort 
danach im Handel. * Traurige Nachricht furlNTERTON-Freunde: 
Die Kolner haben SchluB gemacht Konkurs auf gut Deutsch. Der 
Ausverkauf des VC 4000 lauft 

Die Firma Roland, bekannt durch hervorragende Synthesizer, hat 
elektronisches Neuland betreten. Auf der CES Chicago wurden der 
Color Monitor CC 141 und der DXY 800-Plotter (siebenfarbig) 
vorgestellt Der musikalischen Linie des Hauses blieb man treu, trotz 
Computer-Kompatibilitat .Compu-Music" heiDt das vollig neuartige 
Musikprogramm-System, das die Messebesucher begeisterte. Aus- 
fuhrlich im nachsten TeleMatch. * DieberuhmteRoboterfamiliehat 
Zuwachs bekommen. Aus dem Hause Androbot (Inhaber be- 
kanntlich Atari-Griinder Nolan Bushnell) wird die .Geburt" des 
Winzlings F.RE.D. vermeldet Auf gut Englisch steht die Abkurzung 
fur Friendly Robotic Educational Device oder frei ubersetzt .freundli- 
ches Robotergerat fur erzieherische Zwecke" (F.RO.F.E.Z.). Die 
Firma RB Robot prasentierte ihren RB5X Der Typ verftigt uber 
Stimmerkennung, ist ausgestattet mit Sound Synthesis, Fernsteue- 
rung, spricht die neu entwickelte Computersprache LOGO und 
dient als . . . Staubsauger. Und er soli sogar zum Feuerloschen gut 
sein! * Der Welt erster .elektronischer Freund" kommt aus der 
Schweiz. Er tragt den Namen ELAMI, ist aber kein Roboter. Uwe 
Meffert aus Zurich entwickelte mit anderen Wissenschaftlem den 
Spielgefahrten. * Activision mischt im Cbmputer-Software-Ge- 
schaft mit Neben ersten Computerspielen fiir die Atari-Familie 
denkt man uber Utilities nach. Die deutsche Vertriebsfirma der 
Kalifomier, die ARIOLA, geht einige Schritte weiter. Fur Herbst ist 
ein umfangreiches Softwareprogramm fur die popularsten Home- 
Computer-Systeme angekundigt. Einzelheiten im nachsten Tele- 
Match. " Joysticks in Unmengen wurden von zig Herstellern in 
Chicago gezeigt Was davon auf den deutschen Markt kommt 
bleibt abzuwarten. Dem TeleMatch-Chefredakteur gelang es im- 
merhin, eines von zwei Mustern des TrigaCommand bereits nach 
drei Spielminuten unbrauchbar zu machen. Was nicht unbedingt 
fur die Qualitat des Joysticks spricht . . * WICO, weltweit fuhrender 
Joystick-Hersteller - auch im professionellen Arcade-Bereich - pra- 
sentierte neben dem Power Grip Joystick einen neuen Three Way 
DELUXE sowie jeweils eine Kombination Joystick/Kevrjad fur 
COLECOVISION und INTELLIVISION. 
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Em Science-Fiction-Abenteuer 

Roboter sind Video und Computerspielern bestens vertraut Tele- 
Match-Leser kennen sie aus unseren Roboter-Artikeln noch 
besser. Hier sehen Sie Roboter aus einer vollig anderen Perspek- 
tive, der unseres Mitarbeiters Boris Cuvry. Er ist Computerfreak 
aus Passion, Science-Fiction-Fan und baut Roboter aus Leiden- 
schaft Was er zu sagen hat regt vielleicht zum Nachmachen an . . 
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Etf Koffer 




Zwiebeln hatten Edward schon im- 
mer fasziniert Zwiebeln sind self- 
same Dinge, denkt er, wahrend er 
eine far den Salat schneidet Man schneidet 
sie, und man weint, man schalt sie, wobei 
Schicht far Schicht abgeht Wie seltsam 
Zwiebeln doch sind. 

Die Ttirglocke lautet Er geht zur Tiir und 
ofmet sie. Draufien steht ein kleiner blauer 
AuBerirdischer im silbernen Anzug. Er tragi 
einen Koffer in der Hand. .Guten Tag', sagt 
der AuBerirdische. .Ich wiirde Ihnen gerne 
unser herrliches Sortiment an Spielen, Tricks 
und Produkten aus dem ganzen Imperium 
zeigen. Wir fahren Artikel, die jede Men- 
schenfamilie begeistem, entzucken oder wei- 
terbilden konnea' 

Edward denkl daruber nach. Er lachelt. 
.Kommen Sie doch herein. Weihnachten 
steht vor der Tiir, und ich wurde wirklich 
gerne etwas Ungewdhnliches aussuchen." 
.Wunderbarf" sagt der AuBerirdische und 
tritt ein. Edward laBt ihn Platz nehmen. Er 
nimmt die Illustrierten vom Kaffeetisch, da- 
mit der AuBerirdische seinen Koffer abstel- 
len kann. Dann offnet der AuBerirdische 
den Koffer, und Edward bestauntdie unzah- 
ligen Handelsgiiter, die auf Hunderten von 
Welten uberall im Imperium hergestellt wor- 
den sind. 

Der AuBerirdische lachelt „ Ah, Sie machen 
einen interessierten Eindruck. Welcher Arti- 
kel spricht Sie am meisten an?' 
Edward setzt sich neben den AuBerirdi- 
schen. .Was ist das hier?' Er deutet auf eine 
durchsichtige Glaskugel von der GroBe ei- 
ner groBen Murmel. 

Der AuBerirdische lachelt. .Von meinem 
Heimatplaneten Yiggle. Ein Wetterreflektor.' 
Edward schaut ihn zweifelnd an. ,Ein was?" 
.Wetterreflektor. Verrat Ihnen eine Stunde 
im voraus, wie das Wetter wird." Der AuBer- 
irdische greift in den Koffer, nimmt den 
Gegenstand heraus und legt ihn auf den 
Tisch. .Und nun", sagt der AuBerirdische, 
.sehen Sie hinaus. Was sehen Sie?" 
Edward sieht zum Fenster hinaus. Tiefe, dii- 
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stere Wolken Ziehen iiber den Himmel. Ed- 
ward runzelt die Stan. .Sieht ganz schreck- 
lich aus.' 

.Gut', sagt der AuBerirdische. .Mai sehen, 
wie das Wetter in einer Stunde sein wird' 
Der AuBerirdische beruhrt die Kugel rnit ei- 
nem langen biauer. Finger. Die Kugel ver- 
andert sich. Eine wmzsge goidene Sonne 
taucht im Innem aid Pbtzbch wachsen der 
Kugel Hande und FuBe. und sie beginnt 
einen beschwingien Tanz. 
.Aha', sagt der A'-j3erircLsche zufrieden, .es 
wird heiter und scnrag. Em periekterTag fur 
SpaB und Tanz.' Er reschi dem Wetterreflek- 
tor einen kurzen Fadea Die Kugel nimmt 
ihn zum Seilhupten. Klick-klick-klick ma- 
chen die winzigen FuBe taA der Tischplatte. 
.Erstaunlich' sagt Edward .Ganz erstaun- 
lich.' 

.Wenn das Wetter grau und unfreundlich 
wird, dann erscheir.: eine graue Wolke in 
der Kugel und ae selbs: wippt vor und 
zuriick und gibs klagende Laute von sich. 
Wenn es windig wsri. werden winzige Pa- 
pierfetzen und Siaub an Innem umherge- 
wirbelt Wird es sfurmisch. dann geht die 
Kugel so, ais wurde sie gegen siarken Wind 
laufen, wahrend sie gleschzeitig einen ima- 
ginaren Hut auf dem Kopf iesthalt' 
.Aha', kommentier: Edward nun sichtlich 
beeindruckt .Das karm mesne Sch wester 
gut gebrauchen. Die bekcmm: den Wetter- 
bericht nie richtig mit VieJleschi kann dies 
ihr helfen." 

Die kleine Glaskugel begsnm ihren Stepp- 
tanz emeut und pfeih esn rohiches kieines 
Lied dazu. 

.Was haben Sie sons noch?" faagt Edward. 
Seine Frage beantwortet sich von selbst als 
er einen ldeinen Schiusseinng erbKckt des- 
sen Enden aus zwei Handen bestehen die 
sich mit lestem Grifi umkia m mem. 
.Ah', sagt der AuBerirdische lacheind .Ei- 
nes unserer popularsten Stucke. Es wurde 
auf dem Planeten Klud hergestellL.' Ergreift 
danach. Augenblickiich iosen die beiden 
Hande ihre Umklammerung und halten sich 
am Finger des AuBenrdischen fest .Fur 
Wesen, die es sich nicht ieisten kbnnen ihre 
Schliissel zu verlieren', erlautertder AuBer- 
irdische. Ich prasentiere Ihnen den iodsi- 
cheren Schiusseinng. Nicht mehr Sie su- 
chen nach Ihren Schlusseln sondem dieses 
kleine Ding hier sucht nach Ihnen] Es iobt 
und briillt wenn Sie es liegenlassen und es 
klammert sich an Gurtelschlaufen Finger 
und Knopflocher. Daruber hinaus verfugen 
die Finger iiber ausfahrbare Krallen, mit 



denen sie sich an Stoff festhalten konnen.' 
.Vetter Alfred verliert immer die Schliissel. 
Das nehme ich.' Der AuBerirdische nimmt 
den Ring vom Finger. Der kreischt und 
wimmert in den hellsten Tonen. Die Hande 
ballten sich, zu Fausten, die bedrohlich 
geschiittelt werden. Der AuBerirdische legt 
den Ring auf den Tisch, woraufhin sich die 
beiden Hande wie FuBe iiber den Tisch 
bewegen und sich am Armel des AuBerir- 
dischen festkrallen. 

.Nein, nein', sagt der AuBerirdische. ,Du 
hast nun einen neuen Besitzer.' Der AuBer- 
irdische .nimmt den Ring und reicht ihn 
Edward. Der Ring klammert sich mit einem 
vergniigten Quietschen an Edwards Arme! 
fest, offensichtlich froh daruber, jemanden 
gefunden zu haben, an dem er sich fest- 
halten kann. 

,Ich habe hier ein paar Socken, die Sie nie- 
mals verlieren konnen... Socken, die gerne 
getragen werden... Socken, die man wa- 
schen, trocknen und biigeln kann und die 
einander niemals verlieren." 
Edward denkt an die vielen nicht zueinan- 
der passenden Socken, die er besitzt, und 
auch an die vielen, die einfach aus seinem 
Leben verschwunden sind. Das macht ihn 
augenblickiich skeptisch. .Wie ist es diesen 
Socken moglich, einander niemals zu ver- 
lieren?" 

Der AuBerirdische lachelt .Selbst auf die 
Gefahr hin, einen Kalauer zum Besten zu 
geben: weil sie sich standig paaren." 
Ja", sagt Edward beifallig, nachdem er kurz 
uberiegt hat Ja, das kJingt nicht schlecht 
Ich nehme sechs Paar.' Dann: .Ah, fressen 
sie?' 

.GewissermaBen." Der AuBerirdische holt 
die Socken heraus. .Eine Diat aus FuB- 
schweiB scheint ihnen prachtig zu munden. 
AuBerdem reparieren sie sich selbst, so daB 
sie niemals Lecher bekommen." 
.Sehr schon", gesteht Edward, . wirklich sehr 
schon." Dann aber fiigt er nachdenklich 
hinzu: .Aber, haben Sie denn nicht etwas 
weniger Aktives... wissen Sie, etwas Nettes 
wie Parfum oder Seife..." 
Der AuBerirdische studiert den Inhalt des 
Koffers. .Nun", sagt er schlieBlich und holt 
eine kleine Phiole mit bersteinlarbener Fliis- 
sigkeit heraus. .Wie war's mit einem ent- 
ziickenden halluzinogenen Parfiim?' 
Edward sieht ihn nur verstandnislos an 
Der AuBerirdische lachelt schraubt den 
Verschlufi ab, traufelt ein wenig auf den 
Finger und verreibt es auf Edwards Hand- 
riicken. .Riechen Sie", befiehlt der AuBerir- 



dische, was Edward widerstrebend auch tut. 
Es ist Rosenduft und er sieht sich in einem 
weiten, offenen Feld stehen. Der Himmel hat 
die Farbe eines frischen Junitages. Das 
griine Gras reicht ihm bis an die Knie. Die 
Rosen duften herrlich. So herrlich. Und len- 
nifer kommt durch das grtine Gras auf ihn 
zu. Ihr Lacheln ist so strahlend wie die 
Sonne. Ihr Haar ist butterblumengelb. Sie 
geht mit vergniigt schwingenden Armen, 
und plotzlich laufen sie aufeinander zu. Oh, 
Rosen, Rosen. Er spurt das Gras unter den 
FiiBen. Die Spitzen der Halme kiizeln ihn an 
den Fingern. Die Welt ist ganz Blau und 
Griin und Sonnenschein. Und plotzlich 
schlingen sie -die Arme umeinander. Oh, 
Rosen, Rosen. Und sie kiissen sich. Und 
die Luft ist voller Rosenduft Und sie fallen 
ins Gras, auf die feuchte Erde. Und der 
Himmel ist so blau und die Sonne so weiB, 
und die Welt duftet nach Rosen. Ihre Briiste 
pressen sich an ihn. Sie atmet in die Luft und 
fliistert ihm ins Ohn Jetzt Edward. Edward, 
jetzt jetzt!" 

Edward sieht die Flasche an und sagt zu 
dem AuBenrdischen: .Hen" im Himmel! Wie 
viele Flaschen davon haben Sie? Ich kaufe 
sie alle!" 

.Nur eine", antwortet der ganz offensichtlich 
zufriedene AuBerirdische. 
.Kann ich noch mal riechen?" Edward 
beugt sich nach vorne. 
Jetzt nicht", antwortet der AuBerirdische. 
.Ich muB Ihnen noch etwas anderes zeigen." 
Edward beugt sich noch weiter vor. Er hat 
groBe Schwierigkeiten, seine Hande von 
dem Parfum zuriickzuhalten. Der AuBerir- 
dische schiebt die Flasche ein wenig weiter 
weg und sagt .'Nicht daB ich Ihnen das 
Vergntigen mit dem Parfum nicht gonnen 
wiirde, aber... ah... manche Kunden sind so 
beeindruckt davon, daB sie stundenlang in 
ihre Halluzinationen versinken, manchmal 
tagelang, und ich werde nicht bezahlt. 
Wenn ich gegangen bin, diirfen sie so 
lange halluzinieren wie Sie wollen, einver- 
standen?" 

Edward seufzt beugt sich aber immer noch 
nach vorne. ,Na schon. Was haben Sie 
sonst noch?" 

Der AuBerirdische schaut wieder in den 
Koffer. .Hm!" sagt er. .Ich dachte, ich hatte 
mindestens noch eines... aber ich glaube..." 
Der AuBerirdische betrachtet etwas. ,Oh, ja, 
ja. Ich wuBte doch, daB ich noch etwas 
hatte..." Er greift nach einem rechteckigen 
Gegenstand den er Edward reicht Edward 
betastet ihn. ,Seife7 fragt er. 
Der AuBerirdische schaut ein wenig perplex 
drein. .GewiB, man konnte es Seife nennen. 
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Stammt von Opayknon. Einige dergrofiten 
und profundesten Wahrheiten uber die Exi- 
stenz und das Selbst wurden dort formuliert 
Und wann immer man dort badet benutzt 
man diese Seifa" 

Edwaid sieht die Seife immer noch mit 
gemischten Gefuhlen an. .Aber... es ist und 
bleibt Seife. Ich meine, wahrscheinlich soil 
sie saubern, richtig?" 

„Oh, ja", bestatigt der AuBerirdische. .Sie 
saubert tatsachlich." Dann nickt er vor sich 
hin. ,Sie saubert tatsachlich." 
.Gut', sagt Edward und betrachtet seine 
Schatze. .Herzlichen Dank furs Hereinschau- 
en. Ich bin sicher, die Geschenke werden 
groBe Freude bereiten." 
.GewiB', sagt der AuBerirdische und klappt 
den Koffer zu. . Norma lerweise haben wir fur 
jeden etwas. Nun lassen Sie mich zusam- 
menrechnen, was das hier kostet" 
Er greift in die Seitentasche und holt einen 
kleinen Wiirfel heraus, der genau in seine 
Handilache paBt Er konzentriert sich, wo- 
raufhin winzige blaue Zahlen auf der Ober- 
seite des Wurfels erscheinen. Die Summe 
leuchtet an der Seite auf. Er steckt den 
Wuriel wieder in die Tasche und holt aus 
einer anderen Tasche einen Rechnungs- 
block hervor. Wahrend er die Rechnung 
schreibt betrachtet Edward seine Schatze: 
die kleine Glaskugel mit der winzigen Sonne 
im Inneren (Edward sieht zum Fenster hin- 
aus und stellt lest , daB die Sonne tatsachlich 
durch die Wolken bricht), den Schlusselring 
(der sich so sehr an Edwards Armel fest- 
klammert, dafi der Staff schon ganz zerknit- 
tert ist). Die sechs Paar Socken (rot blau, 
gelb, grun und zwei Paar kariert) liegen zu 
kleinen runden Ballen zusammengerollt 
und schlangeln und winden sich in Ekstase. 
(Edward ist froh, daB sie keine obszonen 
Laute von sich geben — dieses MaB an 
Innigkeit und Leidenschaft konnte auf un- 
beteiligte Beobachter leicht etwas merkwtir- 
dig wirken), und ganz in der Nahe steht 
auch das Parfum, das Edward so schnell 
wie moglich wieder ausprobieren mochte 

— und die Seife. 

Der kleine blaue AuBerirdische reicht Ed- 
ward die Rechnung. .Zweiundzwanzigfiinf- 
zig Terrakredits. Zwanzig der Preis und 
zweifunfzig fur die Steuern und Wechsel- 
kursschwankungen.' 

Edward nimmt die Rechnung entgegen 
und holt die Terrakredits aus der Tasche. 
Nachdem die Transkation beendet ist, ste- 
hen Edward und der AuBerirdische aul und 
schutteln einander die Hande. .Vielen Dank', 
sagt Edward. .Herrliche Geschenke. Aber...' 

— und hier wird sein Gesicht zweilelnd — 
.was die Seife anbelangt, so verwende ich 
sie einfach wie Seife? Sie wissen schon, 
Wasser, Waschlappen und so weiter7 
Der AuBerirdische nickt .GewiB. Und lassen 
Sie sich von mir gesagt sein: Sie werden 
sich zum ersten mal in Ihrem Leben wirk- 
lich sauber fiihlen." 

Edward antwortet nicht Er nimmt die Seife 
80 



wieder in die Hand und betrachtet sie voller 
Neugier und Argwohn. Er fuhrt den AuBer- 
irdischen zurTiir, wo sie einander nochmals 
die Hande schutteln, wahrend Edward da- 
bei die ganze Zeit die Seife festhalt Nach- 
dem sich der AuBerirdische verabschiedet 
hat geht Edward wieder hinein und setzt 
sich. 

Klick-klick-klick. Der Wetterreflektor ubt 
wieder Seilhiipfen. 

Der todsichere Schlusselring klammert sich 
immer noch mit der Kraft der Verzweiflung 
an Edwards Armel fest Mit groBer Anstren- 
gung zieht er ihn weg und legt ihn beiseite. 
.Ich komme wieder, verspricht er. 
Der Ring heult anklagend aut dann ham- 
mert er mit winzigen Fausten auf die Tisch- 
platte. Edward seufzt Vielleicht wird er nicht 
bis Weihnachten warten, sondem Vetter 
Alfred den Ring schon fruher schenken. Er 
steht da und ist unentschlossen hin und her 
gerissen, wahrend er Seife und Parfum be- 
trachtet Er denkt noch einen Augenblick 
nach, dann geht er ins Badezimmer. Die 
Kuche und die Zwiebeln konnen warten. 
Die Seife ist das einzige, was er noch nicht 
ganz verstanden hat 

Und dahen ab unter die Dusche. Er laBt das 
Wasser eine Weile auf sich herunterspru- 
hen, wahrend er denkt: Also, nun habe ich 
Seife, mit der sich alle Opayknoner waschen. 
Edward bemuht sich, alles in Erinnerung zu 
rufen, was er uber ihre Kultur weiB, wobei 
ihm eine Bemerkung einfallt die er vor 
langerer Zeit einmal gehort hat . Verglichen 
mit ihnen war Dostojewski ein Idiot' 



Edward halt die Seife noch minutenlang un- 
sicher in der Hand. Vielleicht sollte er es 
wirldich tun. Was mogen die Opayknoner 
ihrer Seife wohl beimengen? Wundersame, 
geheimnisvolle Ingredenzien? Wird er 
schockiert sein? Uberrascht? Er lachelt ver- 
halten. Es gibt nur einen Weg, das heraus- 
zufinden. Er macht den Waschlappen naB 
und versucht etwas von der Seife darauf zu 
verteilen. Das zeitigt wenig Erfolg. Allem An- 
schein nach muB man sich direkt damitein- 
seifen. Achselzuckend streicht er mit der 
Seife direkt uber seine Haut und — hoppla! 
Es ist fast, als wurde eine Schicht von ihm 
abgewaschen — nein, keine Haut, eine 
Schicht von etwas fast Transparentem, 
wie, ja, wie die Schale einer Zwiebel. Was 
auch immer da abgewaschen wurde, es 
bildet jedenfalls Bilder in der Wanne unter 
seinen Fu6en~ In einem der Bilder sieht 
Edward sich selbst wie er von seinem Vater 
eingeschiichtert wird. .Pest und Holle!" mur- 
melt er und tritt mit dem FuB auf das sehr 
lebensnahe Bild Das Bild zerplatzt und wird 
in den AbfluB gespiilt 
Von eigentumlichem Eifer erfullt reibt sich 
Edward ein zweites Mal mit der Seife ab. 
Wieder entsteht ein Bild in der Wanne. 
Dieses Mal zeigt es sein starkes Schuldge- 
fuhl 'und seine Scheu vor Menschen. Er 



zertritt auch dieses Bild mit dem FuB. Es 
verschwindet gleichermaBen im AbfluB. Ja, 
denkt er, wahrend er sich zum dritten Mal 
einseift Als wurde man die Schalen einer 
Zwiebel abschalen, bis man zu ihrem Her- 
zen vordringt 

Tatsachlich wird auch eine dritte Schicht 
abgespiilt, und Edward erblickt wieder ein 
Bild. Jetzt ist es seine Unfahigkeit, seinem 
Zorn direkt Luft zu machen. Er sieht einen 
Kellner, der ihm den falschen Wein bringt 
Anstatt etwas zu sagen, trinkt Edward den 
Wein, gibt aber kein Trinkgeld Auch dieses 
Bild zertritt Edward mit dem FuB. Erschrubbt 
weiter, viermal, funfmal, sechsmal, und da 
geschieht etwas Merkwurdiges. Seine Haut 
nimmt erst ein halbdurchlassiges, dann ein 
vollig transparentes Aussehen an, und drin- 
nen, im Herzen, sieht er ein winziges Abbild 
seiner selbst ein kindliches Ebenbild, das 
ihm zuwinkt und sagt „Danke, daB du 
diesen ganzen Unsinn abgewaschen hast 
Ich befand mich unter so vielen Schichten 
der Personlichkeitsstorung, daB ich mich 
schon fragte, ob du mich jemals herauslas- 
sen wurdest" 

.GroBer Gott', murmelt Edward und schaut 
in sein Herz. Er laBt die Seife fallen, das 
Wasser platschert uber ihn. 
.WeiBt du was", sagt die Gestalt in seinem 
Herzen. .Ich glaube, wir sollten nach Opay- 
knon gehen." 

Edward lachelt .WeiBt du was", entgegnet 
er. ,lch glaube, du hast recht' 
Edward stellt die Dusche ab, kleidet sich an 
und packt den Koffer. Er schreibt einen 
kurzen Brief an Vetter Alfred, in dem er ihm 
mitteilt daB der Schlusselring ihm gehort, 
das Parfum fur Tante Agatha bestimmt ist 
die darnit vielleicht ihre Depressionen heilen 
kann, falls sie sie uberhaupt heilen mochte, 
versteht sich, die Socken furihren Sohn, der 
kaum ein Paar zusammenhalten kann, und 
der Wetterreflektor schlieBlich fur Edwards 
Schwester. Und die Seife... von der ist kaum 
noch etwas tit rig, nur ein winziges Stuck 
Edward der den Koffer schon in der Hand 
halt sieht sich im Haus urn. Der todsichere 
Schlusselring lauft Zeter und Mordio schrei- 
end auf dem Tisch herum und sucht ver- 
zweifelt etwas, woran der sich Idammem 
kann. Das Parfumflaschchen steht wartend 
da. um die geheimsten Traume wahr werden 
zu lassen. Und klick-klick-klick — der 
Wetterreflektor tanzt wieder, wahrend die 
Socken in standiger Lust zucken. Das wird 
fur alle ein groBartiges Weihnachtsfest wer- 
den, denkt er. Als letzte, vielleicht symboli- 
sche Tat begibt sich Edward in die Kuche 
und wirft die Zwiebel weg. Dann geht er, 
den Koffer in der Hand lachelnd zum offent- 
lichen Transportweg, der ihn zum Raumha- 
fen und letztendlich nach Opayknon brin- 
gen wird. Wahrend er geht fuhlter sich zum 
ersten Mal in seinem Leben wirldich sauber. 
Und das winzige, kindliche Ebenbild in 
seinem Herzen lachelt breit schlieBt die 
Augen und seufzt tief und befreit j^, 
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Mai geht's im Leben auch dane- 
ben! Dann, wenn der Druckfeh- 
lerieufel im Spiel ist jedcch auch 
beim Umbruch einer Seite. Ist 
das jedcch der Fall bei einer ge- 
wlnntrachtigen Aktion . . . naja, 
den Rest konnen Sie sich den- 
ken. 

Unsere .Reversf-Aktion, gestar- 
tet in der letzten Ausgabe, ist so 
ein Fall Da stimmen leidereinige 
Dinge uberhaupt nicht Deshalb 
schaffen wir hiermit Abhilfe, um 
die angekundigten Chancen 
auch zu schatfen. {Nebenbei: 
Mehrere Einsendungen liege; . 



aui Floppy und Cassette bereits 
vor. Und ... sie sind beachtlich 
vom Programm her). 
Worum also geht es? Sie sollen 
auf Ihrem Computer ein .Othel- 
lo" -Programm schreiben , dal3 
stark genug ist Fidelity's „Rever- 
si-Challenger" zu schlagen. Und 
dies in Spielstarke 6 (er verfugt 
uber 18). Die Spielregeln sind 
hinreiBend einlach: Reversi (also 
Othello) wird auf einem Spiel- 
brett mil 64 Feldern gespielt. 
Jeder Spieler hat 32 Steine. Der 
eine zieht weii3, der andere 
schwarz. Ausgangsstellung ist 



ein „X", bestehend aus jeweils 
zwei diagonal liegenden weiBen 
bzw. schwarzen Steinen. Die Stei- 
ne des Gegners sind durch Hin- 
zulegen von Spielsteinen .gefan- 
genzunehmen". Mil dem Ergeb- 
nis, daB schwarze Steine zu wei- 
Ben werden oder umgekehrt. 
Haben Sie einen Gegner hori- 
zontal, vertikal oder diagonal zwi- 
schen zwei Steine Ihrer Farbe 
bekommen, wenden sich die 
Steine zu Ihren Gunsten. Sprich: 
Zu Ihrer Farbe. Sie bleiben am 
Zug wenn der Gegner keinen 
Stein legen kann. Die sonstigen 



Von Andreas Burmester 
und Wolf-Carsten Conrad 

Hinweise finden Sie im ersten, 
glucklicherweise korrekten Teil 
unserer Ausschreibung in Tele- 
Match Nr. 4/83. 
Um etwaigen (berechtigten) Pro- 
testen vorzubeugen, haben wir 
den EinsendeschluB dieser Ak- 
tion um genau einen Monatver- 
legt Bis zum 10. September (Da- 
tum des Poststempels) sollte Ihr 
Programm an uns abgeschickt 
worden sein. Und damit Sie sich 
daran erinnern, daB die Teilnah- 
me sich lohnt Als erster Preis 
winken zehn Tage Urlaub im 
sonnigen Florida. 



Ob ein Programm gut oder schlecht 
spiell, der zugrundeliegende Al- 
gonthmus ist irnmer der gleiche. 
Was diesen Algonthmus ausmacht, laflt sich 
am besten verstehen, indem man sich ver- 
gegenwartigt. wie man seibst Reversi spielt. 
Nachdem der Gegner semen Zug ausge- 
fuhrt hat. siehen einem seibst mehrere Zii- 
ge zur AuswahJ - man erwagt alle und 
versucht sich vorzustellen, aul was Kir Stel- 
lungen jeder einzelne fuhrt. Der beste. 
wenn man beurteilen kann. welche Sta- 
king .gut* und weiche schlecht" ist wird 
dann ausgetuhrt 

Soil ein Computer-Programm eine Aus- 
wahJ zwischen verschiedenen Zugen vor- 
nehmen, mufl der Programmierer ihm vor- 
her die Krilerien zur AuswahJ detaiiliert 
.beigebracht" haben Kritenen. die es 
nicht nur zwischen .gut' und .schlecht* un- 
terscheiden lassen konnen. sondem ihm ei- 
nen Vergleich zwischen |e zwei Stellungen 
ermoglichen: eine isl .besser" aJs eine an- 
dere. Wird spaler eine dntte erwogen. laflt 
sich ihre Qualitat in Relabon zu truheren set- 
zen. So entsteht eine Reiheniolge aller Zii- 
ge Das Programm wird dann den Zug vor- 
schJagen oder austuhrea der die Lisle an- 
fuhrt, es maximiert die Qualitalen aller aJ 
temabven Zuge. 

Die Abstufungen in der Qualitat wird ein 
Computer durch eine Zahlenreprasenta- 
bon vornehmen, so dafl ein Vergleich von 
ganzen Zahlen den Unterschied der Quali- 
laten wiedergibt Die Zuordnung Stellung- 
Zahlenwert wird von einem Unterpro- 
gramm vorgenommen, das man .Bewer- 
tungs-* oder „Evaluationsfunktion" 
nennt Es ist nur diese Subroutine, die ein 
Programm stark oder schwach spielen l&flt 
Bisher sind nur die eigenen Zugmoghch- 
keiten beb-achtet worden - wie aber wird 
der Gegner parieren? Der menschliche 
Spieler wurde. sollen die Antwortmoglich- 
keiten des Gegners berucksichbgt wer- 
den, den Zug ausfuhren. der als Gegenzug 
nur moglichst schlechte erlaubt. Anderer- 
seits wird auch der Widerpart versuchen, 
den fur sich besten auszufuhren Der Zie- 
hende sollte alle Ziige des Gegners auf je- 
den einzelnen von ihm seibst betrachten 
und wie oben die Evaluabonswerte maxi- 
mierea dann aber so Ziehen, dafl der max- 
male Wert fur den Gegner mbglichst kJein 
isL Er minimiert die rnaximierten Evalua- 
bonswerte. er .mmimaxt" sie 
Wir haben bis jetzt den gesamten weiteren 
moglichen Spielverlauf emen ganzen Zug, 
einmal seibst gezogen und den Antwort- 
zug oder zwei Halbziige weit betrachteL 



Dehnt man dieses Verfahren noch weiter in 
die Zukunit des Spieles aus, so sagt man, 
dafl der Horizon!, bis zu dem man blicken 
kann, drei, vier etc. Halbzugtiefen be- 
tragt Man kann dann das zukunfhge Spiel 
bis zu einem bestimmlen Horizon! als einen 
Spielbaum darslellen. 
Ein Baum in der Inlormatik is! ein Graph, 
der aus sogenannten .Kanten* und .Kno- 
ten' bestehl, wobei zu jedem Knoten genau 
eine Kante fuhrt und von jedem Knoten be- 
liebig viele Kanten wegfuhren konnen. 
Den Knoten wurden dann Brettstellungen 
enlsprechen, die Kanten waren die Ziige, 
die eine Stellung in eine andere uberruhrt 
Es gibt noch einen Knolen, zu dem keine 
Kante fuhrt, diese . Wurzel' steht beim Spiel- 
beginn fur die AnJangsstellung, spater for 
das Brett, auf dem der nachste Zug ausge- 
tuhrt werden soil. (Siehe Abb. 1 mil einem 
an der Wurzel aufgehangten Baum) 
Wir zeigen in Abb. 2 einen beliebigen 
Spielbaum (ohne zugehbrige Stellungen 
und Zuge) fur eine Halbzugbeie von 3, die 
das oben erklarie MINIMAX- Verfahren 
darsteOt. 

Schritt 1: Bewerte (evaluiere) die Stellun- 
gen der terminalen Knoten (Halbzugbefe 

3). 

Schritt 2: Schrefbe an Jeden Knoten der 
Halbzugbefe 2 das Maximum der Werte 
der zugehbngen terminaJen Knotea 
Schritt 3: Schreibe an jeden Knolen der 
Halbzugtiefe 1 das Minimum der Werte der 



zugehongen Knolen der Halbzugbeie 2. 
Schritt 4: Wahle den Zug aus, dessen zu- 
gehOnge Kante von der Wurzel zu dem 
Knoten der Halbzugbeie 1 Kihrt. dessen 
Werl maximal ist. (Man mache sich kJar, dafl 
in dem Beispiel von Abb. 2 der Evaluabons- 
wert +20 die MINIMAX-Auswahl uber- 
steht. 

Das vorgestellte Verfahren zur Zugauswahl 
wurde schon 1949 von Claude Shannon 
vorgeschlagen und ist die Basis fur alle 
schach- (oder reversi -)spielenden Compu- 
ter-Programme. Es laflt sich auf beliebig be- 
le Spielbaume anwendea 
Es is! das Ziel ieden Programmierers, den 
Spielbaum moglichst tief zu durchsuchea 
also weit in die Zukuni! des Spieles zu se- 
hea um Gefahren/Vorteile fur das eigene 
Spiel zu erkennea Da aber die Anzahl der 
Stellungen und damit die Rechenzeit expo- 
nenbell mit der Tiefe des Baumes wachst, 
laflt sich nicht einmal mi! einer Verdoppe- 
lung der Rechenzeii eine Erhohung der zu 
unlersuchenden Halbzugbeie um 1 errei- 
chen. Man versucht, dieses Problem zu Id- 
sea indem man Stellungen, die nicht mehr 
inleressant sein konnen, auch nicht mehr 
beb-achtet Das -a-P-Abschneiden"' (Si- 
moa 1967) ist eineTechnik, die solche Stel- 
lungen erkennt 

Die Idee laflt sich nut Abb. 2 erklaren: Nach 
Knoten © ist der Wert +3 zuaickgetragen 
wordea Hat man fur Knoten ® einen Eva- 
luabonswert von +4 errechnet, ist der von 



© uninteressant gewordea denn nach © 
mufl ein Wert groflergleich 4 zuriickgetra- 
gen werden (Maximumbildung) - nach 
Knoten wird aber sicherlich +3 ge~ 
schriebea da 4 5 3 und hier die Werte mi- 
nimiert werden. 

Zum wichbgsten Bestandteil eines Reversi- 
spielenden Programms, der Evaluabons- 
funkbon: Man sollte wissea dafl die Absicht 
eines Spielers (am Ende mehr Steine zu ha- 
ben als der Gegner) keine Strategie liefert. 
wie sie z. E David Shaman oder Brian Rose, 
die beiden besten amenkanischen Othel- 
lo- (= Reversi) -Spieler, verfolgen. Eme sol- 
che Strategie (Steinemajrirnieren) wurde 
eine Evaluabonsfunkbon verwirklichea die 
die Diiferenz zwischen den eigenen und 
den gegnenschen Steinen bildet (grofle 
Differenz ~ gu!e Stellung). Es schemt um- 
gekehrt eher so zu sein, dafl gute Spieler in 
der Erbffnung und im Mittelspiel versu- 
chen, die Anzahl eigener Steine zu begren- 
zen, um moglichst viele Ziige zur Auswahl 
zu haben (je weniger Steine der Gegner 
hat, desto weniger Sprungmoglichkeiten 
sind auch da - desto kleiner ist die eigene 
Mobilitat) Trotzdem darf man naturlich 
nicht vergessea dafl am Ende doch nur die 
Steine gezahl! werden! 
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TeleMatch ist schon mit den ersten Nummern ein 
Riesenerfolg. Tausende haben TeleMatch inzwi- 
schen abonniert, zigtausende haben die zeit- 
schrift am Kiosk gekauft. Leserpost und Anrufe 
haben uns geradezu ..erschlagen ". und, was das 
schonste 1st: Alle Reaktionen waren positiv. Da- 
mn ist TeleMatch auf Anhieb ein Biatt, das alle be- 
geistert, die SpaB am Spiel haben. 

Jem sollten auch Sie den 
Abonnements-Vorteil nutzen! 



Wahlen Sie eines der beiden Angebote 
aus! Und denken sie daran: TeleMatch ist 
unentbehrlich - fur alle, die gern tele- 



sbielen. 






12 Hefte und .Das groBe Buch der Video- 

spiele" als Abo-Pramie fur DM 50,- 
(inkl. MwSt. und Zustellgebuhr). Mlt Tips, 
strategie und Ratschiagen fur die wich- 
tigsten Video-Systeme und -spiele. 



12 Hefte und die praktische sammel- 
mappe als Abo-Pramie fur DM 50,- 
(inkl. MwSt. und Zustellgebuhr). 



TeleMatch ist die erste, 
groBte und farbigste 
Zeitschrift fiir Tele-Spie- 
ler, Computer-Spieler, 
Automaten-Spieler 
kurz fur alle, die gern te- 
lespielen. Zusammen 
mit Electronic Games, 
dem groBten Videospiel- 
magazin der Welt! Tele- 
Match bringtdietollsten 
Videospiele, die span- 
nendsten und raffinier- 



testen Computer-Spiele, 
aktuelle Mini-Elektronik- 
spiele, Video-Automa- 
ten-Tips, Spielstrate- 
gien, Technik-News, Re- 
portagen, Geschichten 
und Hintergrundberich- 
te aus der szene, span- 
nende und witzige un- 
terhaltung, Punktlisten, 
Hitparaden und vieles 
mehr. Von Spielern fiir 
Spieler gemacht. 



TeleMatch - fiir alle, die gern telespieleni 



Hiermit bestelle ich 12 Ausgaben der Zeitschrift Tele- 
Match 

□ zum Preis von DM 50,- (inkl. Mwst. und Zustellgebuhr) 
und der Sammelmappe als Pramie 

□ zum Preis von DM 50,- (inkl. Mwst. und Zustellgebuhr) 
und dem .CroBen Buch der Videospiele' als Pramie 

(Bitte ankreuzen) 



Mit Lief erung des ersten Heftes erhalte ich eine Rechnung. 



Absender: . 



Name 



straBe/Hausnr. 

( ) 



PlZ Wohnort 
(Bitte Blockschrift) 

coupon ausschneiden und einsenden an: 

TeleMatch Abo-Service, Postfach 10 48 49, 2000 Hamburg 1 





Im letzten Telematch begannen wir mil 
der Beschreibung des Gottlieb-Flippers 
Punk. Hier und heute setzen wir die 
Presentation des ausgeflippten Flippers fort, 
jenes Trefferspiels, das als Musterbeispiel 
fur exzellentes Pinball-Design gelten mag. 
Rechts am Spielfeldrand wurde eine kombi- 
nierte SperrVAbschuBvoiTichtung unterge- 
bracht; eine weitere oben links. Durch Fan- 
gen der Kugeln ist eine betrachtliche Punk- 
testeigerung moglich, wenn mehrere davon 
im Spiel sind. 

Das Spielfeld verfugt uber insgesamt vier in 
Dreiergruppen angeordnete Prellklappen- 
sets — zwei davon schwarz und zwei gelb 
— die, falls alle getroffen wurden, den Punk- 
testand vervielfachen. Im Mittelfeld ist ein 
einzelner Flipper angebracht, der gute 
SchuBmoglichkeiten aut die Prellklappen 
ermoglicht. Durch ihn werden auch die ein- 
getangenen Kugeln freigesetzt. sofern die 
Lampen brennen. .Multiplay" (also Spiel mit 
mehreren Kugeln) is* auch dann moglich, 
wenn die Fangschachte im Zentrum er- 
leuchtet sind und getroffen werden. 
Ganz unten am Spielfeldrand sind zwei wei- 
tere Prellpuffer angebracht und die obliga- 
torischen Doppelflipper. Eine Spezialitat von 
Gottlieb fur extraschnelles Spiel, erst An- 
fang 1983 entwickelt, die seitlich ange- 
brachten Doppelpreller. Sie haben zusatz- 
lich die Aufgabe, fehlgeleitete Kugeln „aui 
den richtigen Weg" zu bringen. 
Bemerkenswert bei Punk, — und das zeich- 
net diesen Flipper vor anderen aus — , ist 
daB alle Spielfunktionen einem schnellen 
Ablauf untergeordnet wurden. Was heiBt: 
Auf Extras als Selbstzweck hat man verzich- 
tet 



An FlippermaBstaben gemessen, ist alles 
moglich: Weitschusse, starkes Spiel im Mit- 
telfeld (dies auch relativ lang) und eine „ehr- 
liche' Punktwertung. Auch ein ungeubter 
Spieler findet so SpaB an den Kugeln bei- 
Punk. 



BMX 

Bally-Midway/WulH 
Wenn's um neue Flipperthemen geht, 
kommt man an .Bally" naturlich nicht vor- 
bei. BMX der Chicago-Company ist ein 
typischer Fall. Die Maschine erinnert mit 
ihren Features (zwei Rader, doppelte Spiele- 
bene) an bewahrte Muster. Und doch hat 
sie etwas Eigenstandiges wie man selbst als 
fortschrittlicher Pinball-Spieler zugestehen 
wind, sobald die Kugel rollt 



Das Spiel beginnt auf deroberen Ebene, die 
mit versenkbaren Zielen ausgestattet ist 
Diese miissen, und das ist neuartig, in einem 
bestimmten Zeitraum getroffen werden. Ge- 
lingt es, sie alle zu treffen, taucht fur einen 
kurzen Augenblick ein beleuchtetes Son- 
derziel auf, das einem eine Extrakugel bringt 
Treffer vorausgesetzt 

Am oberen linken Spielfeldrand sind drei 
weitere Ziele angebracht Dahinter und dar- 
uber befinden sich Uberrollfelder, in denen 
die Kugel auf mysteriose Art verschwindet 
um auf der unteren Ebene wieder zu er- 
scheinen. Sind diese erleuchtet bringt das 
eine enorme Punktevervielfachung: Zweifa- 
che fur die auf dem Spielfeld erreichten 
Werte und dreifache fur die Zeit des Rech- 
nens. 

Aber .Schikane" ist auch hier alles. Wo 
bliebe sonst der Reiz? Neben einer Reihe 
von vier blauen versenkbaren Zielen zur 
linken und drei gelben zur rechten, steht da 
eine Art . Vorhang" unmittelbar vor dem Ab- 
schuBschacht Hat man Pech, wird die 
Kugel sofort aus dem Spiel katapultiert 



VECTOR 

Bally-Midway/WulH 

Kennen Sie PAC? Nein, mit VideoSpiel-Su- 
perstar Pac-Man hat das nichts zu tun. Das 
steht als Abkiirzung fur Play Analysis Com- 
puter voice (ubersetzt etwa: Spiel analysie- 
rende Computerstimme). De namlich leitet 
das Pinball-Spielgeschehen bei Vector. 
Wenn PAC spricht heiBt das: Angriff. Die 
Flipperkugel steht symbolisch 
fur den Vec- 
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von ROGER C. SHARPE 



f 

went, vo/tig ausgeflippt 




tor-Energiestrahl. Und was sonst schlicht 
die .Rollovers" und .Drop Targets" sind, wird 
in der Vector-Terminologie als .Vector- 
scan" bezeichnet 

Der Flipper, 1 982 vorgestellt, hat dem Trend 
folgend, zwei Spielebenen. Neu daran ist 
das sogenannte .Flip-O-Meter", ein in der 
Spielfeldmitte angebrachtes digitales MeB- 
gerat, das die Laufgeschwindigkeit der Flip- 
perkugel anzeigt. Zudem registriert es die 
Tageshcchstgeschwindigkeit Bemerkens- 
wert fiir eine Pinball-Maschine! 
Bally bewirbt Vector als .Spiel der Zukunff . 
Die Begriindung dafur liegt im Aufbau des 
Flippers selbsr. Erst wenn die .Defender", 
jene Ziele, die die obere Spielebene vertei- 
digen, getrotfen sind, kann diese punkte- 
trachtig bespielt werden. 
Handicap: Werden die .Defender" -Ziele 1 
bis 3 nicht in zahlenmafiig auisteigender 
Reihenfolge getroffen, miissen die Ziel 4 bis 
6 ebenfalls versenkt werden, um entspre- 
chend hohe Punktzahlen zu bekommen. 
Die richtige Reihenfolge, die .Seguenz", 
beim Treffen der Ziele ist bei Vector alles 
und verleiht dem Spiel ungewohnlichen 
Reiz. Bestechend schlieB 
lich, und das gilt fur 
alle Bally-Flipper, die 
groBartige Gestaltung. 



Neue Spiele fur ff link e Finger 

von ROGER C SHARPE 



Q'BERT 

Die erste Halite des Jahres 1983 ha ben wir 
gerade hinter uns gebracht und schon 
gibt's einen potentiellen Sieger im Video- 
automaten-Geschaft Ein Spiel, von dem 
nicht nur Insider sagen, daB es durchaus an 
den Erfolg des Publikumslieblings "ET." an- 
kniipfen konne. In gewissem Rahmen ver- 
steht sich. Griinde dafiir sind die unge- 
wohnliche Spielweise und eine Videografik. 
die sich wohltuend von der Norm unter- 
scheiden. Besonders bemerkenswerl bei 
diesem Spiel ist die Tatsache, daB dieser 
Munzautomat komplett im Hause Gottlieb 
entwickelt wurde. Also kein sogenanntes 
"Movie Tie In" (Anknupfen an (erwartete) 
Filmerfolge) oder ahnliches, sondern eine 
Eigenentwicklung, die schlicht hitverdach- 
tig ist 

Mit Q'Bert steht der Hersteller Gottlieb — 
bei uns im Vertrieb der Hamburger NOVA- 
Apparatebau — im Mittelpunkt des Video- 
spielgeschehens. Und das mit gutem 
Grund. (Parker hat sich ubrigens die Rechte 
fiir das Atari VCS gesichert und wird dem- 
nachst damit auch aui dem deutschen 
Markt vertreten sein.) 

Auf dem Bildschirm sehen wir eine vielfar- 
bige, dreidimensional anmutende Pyrami- 
de, die aus 28 Blocken besteht. Dies vor 
einem schwarzen Hintergrund, der die Tie- 
fenwirkung verstarkt. Und dann marschiert 
der vollig ausgeflippte, Cartoon- oder Co- 
mic-hafte Videospielstar Q "Serf (langnasig, 
zweibeinig und kugelrund) ins Geschehen. 
Mit einem Vierwege-Joystick gilt es nun un- 
seren Helden Q'Bert durch die irreale Bild- 
schirmwelt zu steuern, wobei seine (unsere) 
Auigabe darin besteht von Block zu Block 
zu springen und dabei die Farben der 
Blccke zu verandem. Das ist Voraussetzung 
zum Erreichen der nachsten Runde. 



Die erste Runde sollte als Einfuhrungsrunde 
betrachtet werden, urn sich mit den Schika- 
nen vertraut zu machen. Schikanen heiBt: 
Herunterfallen von der Pyramide (das be- 
deutet Verlust eines Lebens) und Auswei- 
chen vor den allgegenwartigen Schurken 




Q'8ERT 



Slick, Sam, Ugg, Wrongway und Coily. Si- 
cher sind Ahnlichkeiten mit gewissen Ge- 
spenstem in einem beruhmt gewordenen 
Labyrinth mit noch beriihmterem Haupt- 
darsteller (der Name beginnt mit P . . .) rein 
zufallig. 

Ohne HiKe geht auch bei Q'Bert nichts: 
Hier sind es fliegende Scheiben auBerhalb 
der Pyramide, auf denen wir Zuflucht su- 
chen konnen, wenn es hart auf hart geht. 
Timing ist alles! 

Die Spielweise, sprich: Taktik, ist — und das 
scheint mir erwahnenswert — , an kein stra- 
tegisches Muster gebunden. Eine fiir Video- 
spiele ungewohnliche Freiheit O'Serf-Spie- 
len heiBt im wahrsten Sinne des Begriffes 
kreatives Spielen. Bei den hoheren Schwie- 
rigkeitsgraden muB unser Held zweimal auf 
denselben Block springen, um eine Farban- 
derung zu erreichen. Was besonders dann 
kompliziert wird, wenn Slick und Sam ei- 
nem auf den Fersen sind, die die Farben der 
Blccke wieder zuruckverwandeln konnen 
und Q'Bert so zwingen, nochmals zu hup- 
fen. Kurz ausgedruckt: Es ist schon ver- 
dammt verwirrend. 28 Blccke in drei ver- 
schiedenen Farben zu sehen und dabei zu 
versuchen, sich daran zu erinnern, welche 
nur einmal zu besuchen sind und auf 
welche wir zweimal hupfen miissen. Q'Bert 
mit seinem Nonsens-Geplapper (das gilt 
auch fur die Flipper- Version) ist in jeder 
Hinsicht ein Hit! 

PENGO 

Sega 

Da wir gerade bei Co.nic-ahnlichen Cha- 
rakteren im Videospielbereich sind: Pengo 
gehort zweifelsfrei dazu. Der Typ ist so 'ne 
Art Pinguin in rotem Frack und kann einen 
zur Verzweiflung bringen. Aufgabe des ant- 



arktischen Federviehs: Bosartigen ,Snoo- 
Bees" (verballhomt fur .Schneebienen") aus- 
zuweichen bzw. sie auszumerzen und dabei 
zugleich drei Diamantwurfel in eine Reihe 
zu bekommen, die verstreut herumliegen. 
Auf dem Spielfeld hnden wir ein Eisblock- 
Labyrinth. Pengo wird mitteis Vierwege- 
Joystick und Feuerknopi gesieuert wobei 
letzterer dann zum Einsatz kommt wenn 
Eisblocke zu Fallen gebaut werden (in de- 
nen zerquetschen wir die vorerwahnten 
Bienen) oder andere Blocks zu schmelzen 
sind. urn so neue Wege zu schaSen 



Auch hier kann man mit Taktik nur wenig 
erreichen, da sich das Spielfeld standig an- 
dert und die Vorgehensweise der Bienen 
nicht vorhersagbar ist Improvisation heiBt 
die Devise, um bei Pengo zu Punkten zu 
kommen. Neben dem Ausgangs-Arsenal 
des Pinguins haben wir noch die Chance, 
die Bienen am Bildschirmrand .einzufrie- 
ren', indem wir sie mitlels Eisblock aus dem 
Spielfeld driicken. Bonus- Punkte sind durch 
Verfolgen der unbeweglich gemachten 
Summer zu bekommen. Mit insgesamt 14 
Schwierigkeitsgraden bringt das Spiel eine 



Q*BERT 

SO WIRD GESPIELT 



Bei Q 'Bert wnd der bacfeonelle Joystick 
benutzt Voraussetzura fur Punkterfolg 
ist dessen peifc.'kt 1 . Berherrschung. 
Spielgedanke: Unser Held roufl von Py- 
ramidenblock zu Bfcck bewegl werden, 
um die Farber. asr Wunei zu verandem. 



Gleichzeitig gilt es, den Video-Schurken 
auszuweichen, die allgegenwartig sind. 
Die kommen als hiipfende Schlangen 
und andere merkwurdige Elektronen- 
wesen, die auf der Pyramide hausen. 
Springen ist hier alles! 




PEMQO 

SO WIRD GESPIELT 



Die Steuerung deses Sega-Spiels ist be- 
merkenswen emAvh .Pengo wird mit 
dem bewahrfer. VETwege-foystick durch 
das Eis-Labynnii gefuhrt Damit unter- 
scheidet sich das Sptel kaum von den 



ACTION-KNOPF 
FUR 
LINKS- 
HANDER 



JOYSTICK 



gangigen Labyrinth-Spielen. 
Die I3eweglichkeit der Eisblocke indes 
macht das Bildschirmgeschehen erst 
kompliziert. Allerdings nur bei den er- 
sten Spielen. 



ACTION-KNOPF 
FUR 
RECHTS- 
HANDER 





Menge. Und auch der erfahrenste Video- 
spieler kommt schnell auf den Trichten Wer 
zogert oder eine falsche Bewegung macht 
hat keine Chance. Was will mai i mehr? 

MILLIPEDE 

Atari 

Ein gutes Spiel kann noch besser werden. 
Diese Binsenwahrheit trifft bei Atari's fast-ac- 
tion-Spiel bestimmt zu. Centipede hoch 
drei, lal3t sich zusammenfassend vorab sa- 
gen, das ist Millipede ! 
Das Spielfeld bei dieser Variante wurde ent- 
scheidend verbessert und somit die Span- 
nung erhoht Er rollt namlich ietzl Das hat 
zur Folge, daB es weitaus schwieriger ist 
freies Spriihfeld fur die beriihmte .Giftsprit- 
ze" zu bekommen. AuBerdem ist ein neuer 
Gegner im Spiel, der Kafer. Die von Centi- 
pede gewohnten Taktiken sind nicht mehr 
ganz anwendbar. Der Kafer trabt uber die 
Pilze und verwandelt sie bei Beruhrung in 
Blumen und die konnen nicht beseitigl wer- 
den. Erkenntnis: Der Bewegungsspielraum 
wird verhangnisvoll eng. 
Die Situation ist besonders gefahrlich, da 
der Kafer bei Spielbeginn unmittelbar vor 
der Spritze auftaucht und da seinen Blu- 
menzauber beginnt Die sogenannten ,Mos- 
kitos" wetzen diagonal uber den Schirm. Sie 
bringen Extrapunkte. Zwischendurch, und 
das ist neu, finden geballte Angriffe von 
Moskitos, Bienen und Libellen statt und 
zwar jeweils dann, wenn Millipede voll- 
standig beseiSgt wurde. Der Pilzwald rege- 
nenert sich in dieser Zeit in einem geradezu 
hollischen Tempo. 

Eine Ruhepause haben die Spieldesigner 
treundlicherweise auch einprogrammiert: 
Ist der Wurm erlegf, bewegen sich die ande- 
ren Krabbeltiere mehrere Sekunden lang- 
samer. Am besten, Sie sehen sich Milli- 
pede gleich mal an. jj^i 
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Billig: Philips G 7000+ 14 Casset- 
tenNr. 1. 2, 5,6,11,19,23, 24,26, 
33, 37, 38, 39 + Verkehr. Dieter 
Jackel, Tel. 0561/45749 

Verkauf e ATARI VCS 4 Mori, alt 
+ 1 Cassette Pac-Man fur DM 
250,-. Cassetten Pac-Man, Berzerk, 
Atlantis je DM 50, Adventure, 
Haunted House je DM 40,-; Peter 
Klau, Tel. 0231/736141 

Verkaufe ATARI VCS, neuwer- 
tig, mit den Cassetten: Centipede, 
Atlantis, Defender, Schach und 
Outlaw fur DM 550,-. Frank Tho- 
mas Niesel, Tel. 030/834 54 00 
(nachmittags) 

Verkaufe ATARI VCS mit den 

Casssetten: Yars Revenge, Space 
Invaders und Phoenix. Alles in 
Original Verpackung und sehr 
gut erhalten. Preis nach Verein- 
barung. Lars Weide, Tel. 05608/ 
1397 

Verkaufe Mattel Intellivision, 2 

Monate alt und Tron I, Tennis und 
Joysticks. Neupreis DM 766,- VB 
580,-; Helmut Fib, Tel. 02248/ 
2853 

Verkaufe ATARI'S Yars Revenge, 
Tic-Tac-Toc, Microvision (MB) + 4 
Cassetten, Tricotronics: Jolly Jong- 
leur, Micky M. im Huhnerstall. Al- 
les ca. 40% billiger. Thomas En- 
ders, Tel. 08453/1523 

ATARI VCS mit 6 Cassetten: Pit- 
fall, Vanguard, Outland, Missile 
Command, Combat, Swordguest - 
2xi verkaufen. Neuwert ca. DM 
1 100,- Angebot an Stephan Keller, 
TeL 07156/34901 

Zu verkauferu ATARI VCS und 
39 Cassetten. VCS DM 220,- inkl. 
Combat und 2 Paar Drehregler. 
Cass, zwischen 25,- und 85,- DM! 
Intellivision und 18 Cassetten. Ge- 
rat 4 Monate alt fur DM 300,-, Neu- 
preis DM 459,-, Cass, zwischen 
DM 60,- und 1 10,-! Frank link. Tel. 
0261/68730 

Achtung! ATARIC VCS (6 Mona- 
te jung) mit Joysticks und 6 Top- 
Cassetten (Donkey Kong, Defen- 
der, Vanguard, Frogger, Yars Re- 
venge und Pac Man) fur DM 700,- 
VHS. Volker Ernst, Harhauserweg 
21, 6730 Neustadt, Tel. 06321/ 
12421 



SPIELEZIRKEL, ein halbes 
Jahr SpielespaR. Jeden Monat 
zwei fur ATARI oder INTELLI- 
VISION passende Kassetten lei- 
hen und 4 Wochen spielen fur 
DM 39,- plus Porto. Programm 
fur 80 Pf. Briefmarke vom SPIE- 
LEZIRKEL Belfortstr. 5, 8000 
Munchen 80 



Intellivision Cassetten neuwertig 
Space Battle DM 90,—; Sub Hunt 
DM 90,—; Checkers DM 50,—; 
Demon Attack DM 95,-; Goe- 
decke, Hafenstr. 19, 3301 Walle 

Atari 400/800-48K-Freunde 

USA - Superspiele - brandneu - 
billigst - kostenlose Liste bei Tor- 
sten Hillmann, Unterer Laubberg 
13, 8701 Rottingen, Tel.: 09338/ 
1395 

Verkaufe Atari VCS, Donkey 
Kong, Amidar, Vanguard fur je 
DM 80,—; Atlantis, Grand Prix, 
Yars Rev., Pac-Man, Def., Marau- 
der, Space Invaders fur je DM 
60, — ; Sea Monster, Ph. Tank, Open 
Sea fur je DM 40,—; Harald Salzer, 
Waidstr. 33, 7900-Donau 

Achtung C>sterreich! Verkaufe: 

Cass, fur Mattel ./. 35% u. Interton 
./. 40%. Liste gegen 6S Riickporto 
anfordern. (Briefmarken) Nur Oste- 
reich! Thoma A-3400 KJostemeu- 
burg, Leopoldstr. 22 

Gunstig! Verkaufe Cass, fur Philips 
G 7000, neuwertig, Nr. 1, 11, 14, 
16, 18, 29, 30, je DM 35 — zusam- 
men DM 220, — , gegen Nachnah- 
me. Neupreis DM 445,—. Uwe 
Martens, Jahnstr. 19, 2732 Sitten- 
sen 

Verkaufe ITT Videospiel System 
Fairchild mit 9 Programmcass. Ein- 
wandfreier Zustand Preis nach An- 
gebot. Anfragen an: Michael Bro- 
mund, Saarstr. 13, 5430 Montra- 
bauer, Tel.: 02602/18363 

Verkaufe Atari Videospiel u. 10 
Cass. Pac-Man, Pitfall, Defender, 
Asteroids, E.T.... und Cass. Box. 
Neupreis DM 1.600 - Tel. 05626/ 
1152 

Verkaufe Atari 400/ 16KB Fast 
neu (3 M.), Recorder, 1 Joyst, 2 
Basicbucher, 1 Rom: Missile Com. 
Preisvorstellungen ca. DM 900,—; 
Adrian Meier, 8500 Nurnberg, Tel. 
0911/595593 

Spielcassetten fur Atari- VCS ver- 
schiedene Fabrikat z.B. Pitfall, River 
Raid, Sky-Jinks, Cosmic-Swarm, 
Room of Doom etc. ca. 50 Spiele je 
DM 45,—; P. Engels, Kreisstr. 29, 
5308 Rheinbach, Tel. 02226/5714 

Verkaufe Auto Racing DM 70,— 
v. Astromash DM 1 10,— 2 Monate 
alt v. Intellivision. Angebot an Ingo 
Komenda, 4432 Gronau, Heer- 
weg 190, Tel. 02562/3342 

Mattel Intellivision Telespiel und 

3 Kassetten (ca. 8 Wochen alt) zu 
verkaufen m. Telespiel DM 350, — , 
Kassetten Star Strike DM 70,—, Pit- 
fall DM 100,-, Soccer DM 100,-. 
Tel. 02166/80208 



Verkaufe fur Intellivision 25 Spiel- 
cassetten 1/3 unter Neupreis. Alle 
optisch u. techn. einwandfrei. Liste 
gegen Riickporto von Helmut Zeit- 
ler, Ostemdorferstr. 11, 8400 Re- 
gensburg. 

Verkaufe TelespielCassetten 

Mattel: 1. Tron, 2. Star-Strike; Inter- 
ton: Nr, 16, 28 u. 33, 5 Cassetten 
VB DM 350,—. Tel. 030/4614228 
Fabian, 1000 Berlin 65 

Atari 410 Rec u. 10 Masch-Prgr. 
DM 190,—, Module Starr, Space 
In v., Missile, je DM 70— 16K 
Karte DM 90,—, Softw. Tausch 
(Disk). Manfred Kaczmarek, Ober- 
bilkerallee 50a, 4 Diisseldorf, Tel. 
0211/314632 

Verkaufe Donkey Kong u. Pac- 
Man fur VCS. Nicht alter als 2 
Monate. Zusammen DM 200,— 
auch einzeln pro Stuck DM 100, — 
Vorauszahlung (bar oder Scheck) 
an: P. Faulhaber, 8 Munchen, ProB- 
str. 5 

Verk Atari's VCS fur DM 700 — 

u. Steuerk. Frogger, Defender, Aste- 
roids, Pac-Man, Missile Command, 
Space Invaders, F. Kronacher, Tel.: 
0521/203674, ab 19.30 Uhr, ein 
giinstiges Angebot 

Mattel Cassetten zu verkaufen 

Star-Strike und Snafu fur DM 70 — 
(wie neu) Autoracing fur DM 60, — . 
Bitte wenden an: Holger Erdmann, 
Ahlhomerstr. 5, 2878 Wildeshau- 
sen, Tel. 04431/2478 

Verkaufe: Atari VCS mit 1 6 Cass. 

Wie Frogger, Phonix, Indy 500, 
Night Driver (Drehregler enthalten) 
VB DM 1.500,- NP. ca. DM 2.200,-, 
P. Schmid, Bahnhofstr. 19, 8122 
Penzberg; Tel. 08856/7414 

Super Angebot Verkaufe Atari 

VCS, neuwertig mit Joysticks u. 
Drehregler, sowie 9 Cassetten kom- 
plett fur DM 690,—, Neupreis: DM 
1.385,-. Tel. 0211/426173 ab 
15.30 Uhr 

Atari jede Cassette nur DM 50,— 

Bei Abnahme von drei Cassetten 
gibt es eine Cassette kostenlos. 
Gratisliste anfordern bei Michael 
Bayer, Schulgasse 13, 7401 Pliez- 
hausen. 

Verkaufe Mattel Intellivision u. 
Cassetten. Hockey, Fussball, Astro- 
mash und Atlantis fur DM 600,—; 
Frank Hanke, Hardelstr. 2, 2874 
Deichhausen, TeL 0421/671180 

Computer-Spiel fur PC- 1500: 

Defender, Wumpus, Space-Attack, 
Lunar Lander, Panzerschlacht, 
Alien-Land,... Kostenlose Info an- 
fordern: B. Ruter, Rahdenstr. 65, 
4955 Hille 



MACROSS-Superbausatze, 

Science-Fiction-Modelle, HOLO- 
GRAMME und jede Menge CO- 
MICS. Interessiert? Komplette Info 
anfordern gegen DM 5, — in Brief- 
marken (wird bei Bestellung ver- 
rechnet) bei ComiContact, Schrot- 
terinksweg 9, 2000 Hamburg 76 

Verkaufe ATARI VCS 3 Monate, 
fur DM 250,—, Asteroids, Pitfall, 
Spiderman fur je DM 80, — , 3-D 
Tic-Tac-Top fur DM 40,—, alles zu- 
sammen fiir DM 500,—, bitte von 
19.00 - 20.00 Uhr anrufen. Tel. 
05222/70505 

VCS fur DM 150,-, Pitfall, Frog- 
ger, Demon Attack DM 80,—, Aste- 
roids, Defender, Pac-Man DM 70,— 
Trick Shot Video Pinball, Jars Re- 
venge DM 60, — , Centipede DM 
110,—, Alexander Becht, 6237 Lie- 
derbach, Tel. 0611/306884 

Super gunstig: Verk. Atari VCS 
mit den Spitzencass.: Donkey Kong, 
Pitfall, Pac-Man, Combat fiir nur 
DM 499, — , verk. diese und neuere 
z.B. Centipede auch einzeln. Ruft 
mich an, ich handle. Tel. 089/ 
396702 

Angebot! Verkaufe meine Intelli- 
vision Telespiele Sammlung. Start 
DM 4.000— nur DM 2.300 — VB. 
Sport-Spiel-Action Cassetten. 5 x 
Imagic; 20 x Mattel und Pitfall. 
Verkauf auch einzeln. Tel. 0611/ 
863625 ab 19.00 Uhr 

Atari 400/48K Basic, Joysticks, 
Disk 810 mit Bitcopy Chip, Soft- 
ware mit Werte von uber DM 
450, — , alles auf Disk, wegen Sy- 
stemwechsel gegen jedes annehm- 
bare Gebot (Computer 8 Monate 
alt, Disk 6) bei Dirk Hackenbroch, 
Rolhover Kirch weg 58, 5 Koln 91, 
Tel. 0221/8303091 

Verkaufe fur Atari VCS: Donkey 
Kong, Frogger, Centipede, Phonix 
fur je DM 90,—, Star Raiders, Pac- 
Man, Asteroids fur je DM 80,— 
und Space Invaders, Missile Com- 
mand fiir je DM 60, — . Zusammen 
fiir DM 650, — ; Jurgen Hamann, 
Bessunger Str. 180, 6100 Darm- 
stadt, Tel. 06151/315638 

Cassetten furs Atari VCS zu ver- 
kaufen: Donkey Kong von Coleco 
fur DM 130,—, Pac-Man und 
Haunted House fiir DM 80,—. Mel- 
det Euch bei: Harald Bosman, Beu- 
telshufe 30, 5632 Wermelskirchen 
1, TeL 02196/81153 

INTERTON VC 4000 Video- 
Computer, incl. 22 Cassetten, we- 
gen Aufgabe der Telespielerei 
gunstig zu verkaufen. NP: ca. DM 
2.600— VB: DM 1.800— Lothar 
Kordula, Schuckertdamm 307, 
1000 Berlin 13, Tel. 030/38 17388 



Verkaufe Philips G 7000-Casset- 
sn: Nr. 1, 2, 4, 6, 7, 16, 19, 26. 27!! je 
DM 45,—; Andreas Meixner, TeL 
: 7141:51328 

Verkaufe Atari Cassetten ?ac- 
Man DM 85,—, Defender DM 80 — 
Berzerk DM 70,—, Asteroids DM 
75,-, alle vier Cass. DM 290,-. H. 
Rohde, Am Oberen Tor 1. 3544 
Waldeck/Hess, Tel 05634/302. 
17.00 - 18.00 Uhr 

Verkaufe Atari VCS •: : :r.z ----- 
foysticks und den Casseasn Pac- 
Man, Space Invader ':=- rsver.- 
ge und Phonix alias neuwerag fur 
DM 450— abzugeberr Ess Wa- 
de, TeL 05608/1397 

Superangeboti Verkaufe Atari 
VCS Telespiel plus Pac-Mar. und 
Phonix far DM ?.-. - Z~ 7£ *.- 
preis DM 657!) Tekspei mtt Pac- 
Man 5 Monate alt urd Phorai 2 
Monate alt! Noch sehr g\Je Quah- 
at! Alles mit Verpackurjg und An- 
teitung. Bargeld oder Scferk b&s 
in: Roman Erdbruggar Lubecker- 
3r. 94, 4972 Lohne 4 

ScMuchzSMuB mesne Aari 400/ 
300 SoftwaresarrJT_-avg •uLau- 
ten. Lauter Superspieie end Ca s s, 
viele Neuheiten alles rcoHig .ab 
2M 10,— /Spiel. N'-:c_£ rar-Msr. 
Defender, Star P^a. Id. 02204/ 
54792 

Verkaufe: Inieiirrlscr- Teescsei 
aid die Cassetter. S_r H : 5co- 
cer, Atlantis, Star Strike rur DM 
-150,- ; Norben V.'5=er--~-rr.: 
C611/433303 nach 18O0 Uhr 

Verkaufe fur VCS Aari CassJ 

Sky Diver DM 40— Space War 
DM 50,—, Video Pineal DM 65.—. 
Starmaster DM 85,—. ET. DM 91.— - 
Alle 5 fur DM 300,—. Zuschnftsn 
an: B. Hentze, Am Bnainengarien 
28/5, 6800 Mannheim 1 

Telespiel? Warum nicfai gleich 
emen Computer! Prospekt -and 
Preisliste gratis! Programme wie - 
Donkey Kong oder Scramble ab 
DM 10,—, Color Genie 16K DM 
645,—, Genie 1 64K incL Cass.- 
Rec. DM 1.495,-. Tel. 07321/ 
24315 

Atari: Verkaufe preisgunstig Cas- 
setten fur Atari VCS: Pac-Man, 
Defender, Dodge' Em, Pitfall, Spi- 
der Fighter, Frogger, 3 D Tic Tac 
Toe. Versand per Nachnahme! 
Preisvereinb. Tel.. 0867 1/4893 

Verkaufe einwandfreie Atari-Cas- 
setien, Earthworld, Raiders, Don- 
tsy Kong, Pitfall, Action Man DM 
7 — : Schach und Asteroids DM 
" : — ; Demon Attack DM 40,—; 
Sartin Wimmer, Freiberg/N, Tel.- 
17141/73357 



Verkaufe Atari Cassetten Pac-Man, 
Defender, Missile Command, Star 
Raiders, Warlords, Demon Attack, 
Frogger, Indy 500, Drehregler a 
Atari Telespiel. Tel. 02744/6205 

Alle Cassetten fur Atari VCS auf 

Lager! Auch von Parker, Activision, 
Imagic. Verkauf zu Billigpreisen: 
Preisgruppe A: DM 123,- (Centi- 
pede etc.) Pr.-Gruppe B: DM 95,— 
(z3. Berzerk) Schecks u. DM 4,50 
Porto an J. Pagenkopf, Tannenhof 
5, 22 VoBloch, TeL 04123/3318 

Intellivision: Verkaufe es mit 6 
Cassetten (Soccer, Atlantis, Astro- 
mash usw.) S. lanBen, TeL 04451/ 
3667 

Verk Atari VCS mit 7 Super- 
Cassetten wie Pitfall fur DM 800 — 
Neupreis DM 1.390- TeL 02191/ 
34648. bitte erst ab 19.00 Uhr, 
Michael Strieder, Burgerstr. 44, 
5630 Remscheid 1, verkaufe nur 
komplett. 

„ZU VERSCHENKEN" habe ich 
auch nichts, aber spottbillig ver- 
kaufe ich einen Teil meiner ATARI- 
VCSSammlung (z.B. Donkey Kong 
Defender), sowie meinen neuen 
Home Computer und einen alte- 
ren Schachcomputer. Kostenlose 
Lisie anfordern bei: Thomas Ah- 
rens, Pagenfelder Str. 19. 2000 
Hamburg 74 

Neuwertige Carrera Servo 140 

und Trafo fur DM 200,— zu ver- 
kaufen, Neupreis ca. DM 550, — 
Bitte nien Sie an: Ian Behrmann, 
Eckenerstr. 3, 2400 Lubeck 1, Tel. 
0451/33120 von 15.-20. Uhr 

Verkaufe Atari Cassetten Berzerk 
DM 70,-, Vanguard DM 100,-, 
Phonix DM 100,—, VCS DM 300— 
zusammen DM 550,— Boris Thoe- 
ner, Georg Wilhelmstr. 18, 1000 
Berlin 31, Tel. 030/891571 

Verkaufe neuwertige Original- 
spiele fur AtariComputer bei 
■50%iger Preissenkung: Nautilus, 
Missile Command, Star Raiders, 
Prosector II Frogger und Pac-Man, 
TeL 0481/72839 

TI 99/4A u. Joysticks u. Parsecs 
u. The Attack u. Kassettenkabel u. 
umfangreiche Basis-Spiele-Soft- 
ware fur nur DM 700— zu ver- 
kaufen! Axel Munker, Tel. 02150/ 
4966, Rilkestr. 57, 4005 Meer- 
busch 3 



X-MAN von GAMEX 



Telespiele fur Atari aller ruh- 
renden Hersteller zu Super- 
preisen. Info gegen DM 1,— in 
Briefmarken von Fischer Di- 
rekt Versand, Breitbrunner 
Str. 4, 8031 Seefeld 2, Tel.: 
081 52 / 7 8847 




Erhaltlich bei: 
Telespiel Discount, E. Gubler 
Postfach, 775 Konstanz 
gegen V-Scheck □ oder Nachnahme □ 

Erste Telespiel-Kassette fur Erwachsene 

abspielbar auf ATARI® 
Video Computer System™ CX 2600 

ATARI - und Video Computer SystemTM sind Warenzeichen von ATARI Ing. 



Neu 



Neu 



%W* - River Raid fOr Atari 94,90 



rr; 



Sky Jinks ftir Atari 76,90 
T B Demon Attack fur Atari 114,90 
'■-»■*• Dragontlretur Atari 114,90 

lesenauswahl aller Marken und Systeme. 



Info Mo.-Fr. von 16-19 Uhr, Tel. 06221/382309, H. Frelsler, Zur Foritquellle 10, 6900 Heidelberg 1 



Tele Play die Top-Adresse fur ieden Telespieler. Tela Play der Erfolg gibt uns Rechl. 
die (un-)moglichen Kondis bleiben besfehen!!! (Trotz erhohler MwSt.) TP das 
Rundumangebot flir Telespieler wurde noch erweitert! Tele Play Hitliste M8 
anfordern, naturlich koslenlos! Tele Play der slarke Partner aus Berlin. Finden Sie 
den Unferschied. Werden Sie Tele Play Kunde! Tele Play, M. Kamm, Ortolanweg 
26, 1000 Berlin 47, 030/601 11 75. 



SPITZE 
IN 

AUSWAHL 
& 

PREIS. 
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Supergunstig: 

1 Alles von und fur 
Atari, Philips, 
Colecovision und 
Intellivision. 

#LCD Taschenspiele 

♦ Software fur VC 20 
TI99/4Aund 
Atari 400/800 



VT&BO- <md CMUPljT&TZSPJ&JM 

Postfach 372 3200 Hildesheim 
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he 
±- 
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LC- 





UHER ist einer der besten Namen auf dem HiFi- und Video- 
Markt. Zwei aktuelle Beispiele: Die neue UHER HiFi-Serie 26 
(Empfdnger, Verstdrker, Cassertendeck, Plattenspieler): 
2 x 45 W sinus, automatische Programmwahl, Digital-Anzeige, 
Dolby C und B. Anerkannt schdnes Design zu verniinftigen 
Preisen. Per Stereo- Video-Recorder VC 104: 8 Stunden Spiel- 
zeit, mit den z. Zt. niedrigsten Bandkosten pro Stunde, 16-Tage- 
Programmierung mit 5 Programmen. Sendersuchlauf und 
Zeittupe mit stdrungsfreiem Bild. Bei UHER stimmt dies. 
Fragen Sie Ihren Fachhdndler. Mit einem Wort UHER. 




HIFI-VIDEO-TV 



UHER Vem'ebsgesenschan 

WandalenwegW-20 w 

-r„iofi* AG • Schorii-Hus 
SeOODubendort/Schwe. 



KLEfNANZEIGEN 



1.BERLIS1ER TELESPIEL- CES1TER 



m 



m 



i 



Wir haben fast 



VIDEO- SPIELE 

: Activision Creativision Spectravision 

Apollo Dynamics Telesys 

Atari Imagic Tigervision 

Coleco Intellivision wico 

Comma Vid Parker Zircon 

189.- 



TonstudiD Tempelhof 



Sex-Spiele fur Erwachsene 

SUPERCHARGER 

auch Versand gegen Nachnahme 



nur 

DM 



Tempelhofer Damm 232 1000 Berlin 42 3S$S 
Tel. 752 2065 U-Bhf. UllsteinstraBe 



LINDY-COMPUTERSPIELE 





fernsehunabhangiger 
Farbbildschirm 
brillante Bildwiedergabe 
mit Ton. Spannende und 
lustige Spiele 

£ CRAZY KONG 

— J der madchenraubende Affe 

^farbenprachtige, aufregende 

. , Punkteiagd 
verb, empf. 

Verkaufspreis DM 109,- 

Prospekt gratis 

LINDY Elektronik GmbH 

Postfach 1428 

6800 Mannheim 1 



H 



Hans Giesen & Co. GmbH 

6204 Taunusstein 2 

Kurt-Schumacher-StraBe 49 

Atari, Activision, Comma-Vid ab 63,- 



Superspiele!! 



TeleMatch-Markt 

Kleinanteigen kosten pio Zeile DM 3.50 {rail Wortzwischenraumen maximal 30 An- 
schlage) Der Mindestpreis pro Anzeige bettagt DM 21,- Veroffenllichung erfolgl nut 
bei Vorkasse durch Uberweisung aul das Geschaflskonto (slehe Imptessum) oder 
durch Einsendung aines Schecks an den Verlag. 
ANZEIGENAUrTRAG 

Zur Veroffenllichung im nachsten TeleMalch Hell 
□ Uberweisung auf das G. 
LJ Scheck anbei (bitte ank: 



— ng l 

Uberweisung auf das Geschaliskonto ist erfolgt 
uzen) 



Name . 
Stadl ( 



Mein Textwunscb 
(bille pro Buchstaben i 



id Zwischenraum geweils ein Kaslchen benulzen) 



(Falls Raum nichl ausreicht, bilte eigenes Blatt verwenden!) 
Dalum/Unlerschnfi 



Im nckhstenTeleMatch: 




Mengenweise Mini- 
Spiele 

Die deutschen Importeure ha- 
ben von den Messen in Femost 
neue Minispiel-Hits in Mengen 
mitgebracht. Darunter einige 
echte Kniiller. 

Das ganze Spektrum 

des Spectrum 

Was Sie schon immer iiber den 
ZX Spectrum wissen wollten. 

ComputerSpiele - 
Schritt fur Schritt 

In der izweiten Folge wird Ihnen 
gezeigt, wie Sie dem .Colour- 
Genie" das Spielen beibringen. 

Neues von VECTREX 

Wenn Sie diese Erweiterungs- 
und Eiganzungsteile sehen, 
kommen Sie aus dem Staunen 
nicht mehr raus. 



Spiel Intern 

In dieser neuen Serie stellt Ih- 
nen TeleMatch erfolgreiche 
Spiel-Designer vor und berich- 
tet was in den Entwicklungsla- 
boratorien alles geschieht 

Das Testprogramm 

Eine komplette Vorschau auf die 
Herbstneuheiten. Von A wie Ac- 
tivision bis V wie Vectrex. 




Und naturlich . . . 

^Sie haben gewahlt — Sie 
haben gewonnen: Die aktu- 
elle Videospiel-Hitparade 

£ Strategie & Taktik Neue Tips 
und Tricks von Frank Tetro 
jr. und anderen Meistern des 
Fachs 

^ Sir Rogers Pinball Palace 
Besuch bei Bally 




Heft6istab26.9.83 
uberall imZeitsriiriften 
Handel zu haben 



90 



KEYSTONE KAPERS 



Rauber&Gendarm 




ACTIVISION isrein von Atari unabnangiger Hcrsfeller 
von Tcte-5pieien. Atari und Video-Computer-System '" 
sind Worenxeichen von Atari, Inc. 




? GUTSCHEIN 

5 Ich mochte koslenloi ond 
2 ohno Vcrpflichlungen Mifglied im 
u ^Clivjuon-Club" werden, def mich uber 

brondheiOe Tele-Spiele-Neuhei'en mformierf, 
Ich besilze bereitt ein Aloti Video-Compuier-System 
id □ nein. 



AJMOLA-V.mt.b 



Wir bringen Sie ins Spiel 

cliVisioN 

TELE-SPIELE 



